Helmut Aigner 


Spiel und Spaß 
mit Taschenrechnern 


R.Oldenbourg Verlag Wien München 


FORTBILDUNG DURCH SELBSTSTUDIUM 
Herausgeber: Julius Schärf 


Die Buchreihe 
„FORTBILDUNG DURCH SELBSTSTUDIUM“ 


verhilft zu einer schnellen und sicheren Aneignung von Wissen, das für den 
beruflichen Aufstieg in der heutigen Leistungsgesellschaft erforderlich ist. 


An Hand von vollständig durchgeführten Musterbeispielen dringt der Leser 
schrittweise in das Wissensgebiet ein. Viele Übungen mit angegebenen Lösungen 
geben ihm die Möglichkeit, die erworbenen Kenntnisse zu überprüfen und schon 
bald die ihm aufgetragenen Arbeiten zu bewältigen. 


Ministerialrat Dr. Helmut Aigner, geboren 1931 in Wien, war Professor an der 
Höheren technischen Bundes-Lehr- und Versuchsanstalt in Wien I und 
Assistant Professor an der State University of New York. Außer Lehr- und Fach- 
büchern für technisches Englisch hat er das EDV-Lehrbuch ‚Mit dem Computer 
per Du‘ verfaßt. Seit 1976 leitet er die Abteilung für pädagogische Angelegen- 
heiten des berufsbildenden Schulwesens im Bundesministerium für Unterricht und 
Kunst. 


HELMUT AIGNER 


SPIEL UND SPASS 
MIT 
TASCHENRECHNERN 


% 
R. OLDENBOURG VERLAG WIEN MÜNCHEN 1980 


CIP-Kurztitelaufnahme der Deutschen Bibliothek 


Aigner, Helmut: 


Spiel und Spaß mit Taschenrechnern / Helmut 
Aigner. — Wien, München : Oldenbourg, 1980. — 


(Fortbildung durch Selbststudium) 
ISBN 3-486-24441-8 (München) 
ISBN 3-7029-0147-7 (Wien) 


© 1980 R. Oldenbourg KG. Wien 


Das Werk ist urheberrechtlich geschützt. Die dadurch begründeten Rechte, insbesondere die 
der Übersetzung, des Nachdrucks, der Funksendung, der Wiedergabe auf photomechanischem 
oder ähnlichem Wege sowie der Speicherung und Auswertung in Datenverarbeitungsanlagen, 
bleiben, auch bei nur auszugsweiser Verwertung, vorbehalten. Werden mit schriftlicher Ein- 
willigung des Verlags einzelne Vervielfältigungsstücke für gewerbliche Zwecke hergestellt, ist 
an den Verlag die gesetzlich zu zahlende Vergütung zu entrichten, über deren Höhe der Verlag 
Auskunft gibt. 


Druck: R. Spies & Co., Wien 


ISBN 3-7029-0147-7 R. Oldenbourg Wien 
ISBN 3-486-24441-8 R. Oldenbourg München 


INHALT 


Spiel 


Aufprall . ..... 
Buchstabenquadrat 

Chemielabor 

Damensolo ..... 

Fallschirm 

Horoskop. . . 

Käfer und Spinnen. . . 
Konzentrationl. .. .. 222.0. 
Konzentration II 

Labyrinth ...... 
Lebensspiel (Life) 

Mampf .. . 

Mondlandung . 

Mörser . . . . 

Pferderemmen . .. 2.222020. 
Planquadrat 

Russisches Roulette 

Slalom . 

SPOrL- 2:7. u a a Ba 
Stein, Schere, Papier (Knobeln) . 
Tennis . . . 

Toto , . 

U-Boot . 

Umkehrschluß 

Umlaufbahn 

Wärmer! . . 2.2 22.. 
Zahlenlotto . . . . 22.2200. 
Zielscheibe 

Ziffernratespiel . 
Zwischen-Spiel (Acey-Ducey) 


Anhang: Eintasten von Programmen . 


Erforderliche Ausrüstung 
TI-58 TI-59 TI-59 Seite 


T1-58 
Drucker Drucker 

9 
1 
14 
17 
20 
24 
2 
30 
32 
3 
22 
r) 
52 
57 
00 
02 
65 
00 
13 
18 
81 
34 
86 
oo 
91 
” 
91 
103 
107 


+ 
+ 
- 
© 
{eo} 


110 


VORWORT 


Zie Entwicklung moderner programmierbarer Taschenrechner hat es erstmals ermög- 
:icht, mit dem Taschenrechner (und gegen ihn) zu spielen. Durch die von Texas 
instruments in den Taschenrechnern TI-58 und TI-59 erstmals realisierte Software- 
“odul-Technrik ist es nicht mehr nötig, den für die meisten Spiele erforderlichen 
Zufallszahlengenerator selbst zu programmieren; er ist in den zur Grundausrüstung 
zehörenden Standard-Modul unserer Rechner bereits eingebaut. Damit steht uns 
genügend Programm- und Datenspeicherplatz zur Verfügung, um eine Vielfalt von 
Denk-, Geschicklichkeits- und Hasardspielen, simulierte sportliche Wettbewerbe 
usw. zu programmieren. 


Auf den folgenden Seiten finden Sie Spielregeln, Anweisungen für die Programm- 
durchführung, Programmlisten und ausgeführte Beispiele für 30 verschiedene Spie- 
le, von denen die meisten auch mit dem TI-58 durchgeführt werden können. Einige 
Spiele erfordern als Zusatzgerät den Drucker PC-100A oder PC-100C; bei anderen 
kann durch den Anschluß des Druckers eine zusätzliche Dimension hinzugewonnen 
werden. Der Standardmodul ist mit ganz wenigen Ausnahmen für alle Spiele Vor- 
aussetzung. 


Die Spielanleitungen sind so gehalten, daß auch der im Umgang mit programmier- 
baren Taschenrechnern wenig Geübte nicht viel Mühe beim Eingeben und Durchfüh- 
ren der Spielprogramme haben wird. Eine Umsetzung der Befehlsnamen in Tasten- 
drücke findet sich im Anhang; PS bedeutet Programmschritt, 


Sammlungen von Rechnerspielen gibt es bisher meines Wissens nur für Tischcom- 
puter, die in BASIC zu programmieren sind. Für Interessenten, die auf Tisch- 
computer "umstsigen" oder sich Spielideen zum Selbstprogrammieren holen wollen, 
seien drei solche Sammlungen angeführt: 


- David H. Ahl, Hrsg. : Basic Computer Games, Microcomputer Edition (Creative 
Computing Press, Morristown, New Jersey, 1978). Die beste der einschlägigen 
Publikationen; ein zweiter Band ist angekündigt. 


- RıW. Brown: Basic Software Library (Scientific Research Inst., Key Biscayne, 
Florida, 2. Auflage 1977). Spiele sind in den Bänden 2, 4 und 5 dieser 
sechsbändigen Serie enthalten; die Reproduktion der Programme und Spiel- 
durchführungen ist nicht immer gut lesbar; der Preis pro Spiel ist recht 
hoch. 


- What to Do After You Hit Retum (People's Computer Company, Menlo Park, 
California, 5. Auflage 1974). Eine großformatige (27 x 36 cm), aber nicht 
immer übersichtliche Sammlung. 


Den Verfassern bzw. Herausgebern dieser Sammlungen bin ich für verschiedene 
Spielideen - sie sind bei einzelnen Spielen unter "Anmerkung" angeführt - 
zu Dank verpflichtet; für die Programmierung für Texas-Taschenrechner bzw. 
die Abänderung der Spielideen bin ich allein verantwortlich. 


Zu den Taschenrechnern TI-58 und TI-59 gibt es auch seinen Modul "Spiele und 
Freizeit”, der vor allem auf den amerikanischen Benützer zugeschnitten ist. 
Neben praktischen Programmen für den Amateurfotografen, einem Programm zur 
einfacheren Eingabe von Text für den Drucker, "Buchhaltungsprogrammen” für 
American Football, Bowling, Schach, Golf und Bridge sowie einem Diagnosetell 
enthält dieser Modul die folgenden Spiele: Acey-Ducey, Craps (ein Hasardspiel 


mit 2 Würfeln), Marslandung, Zahlenratespiel, Buchstabenratespiel, Nim-Spiel, 
American Football, Computerkunst, Seeschlacht, Codebrecher (Mastermind), 17 und 
4 sowie ein Biorhythmusprogramm. Diese Spiele wurden bewußt in das vorliegende 
Buch nicht oder in stark abweichenden Versionen (Acey-Ducey, Mondlandung, 
Planquadrat) aufgenommen, damit der Benützer keine Duplizierungen vorfindst. 


Es verbleibt mir die angenehme Pflicht, Dank zu sagen 


- Herrn Dr. Julius Schärf vom Technologischen Gewerbe-Museum in Wien für die 
Anregung zu diesem Buch und die Durchsicht des Manuskripts; 


- den umseitig angeführten Verfassern von BASIC-Spieleprogrammen für so manche 
Spielidee; 


- der Firma Texas Instruments für die Entwicklung von Rechnern, mit deren Hil- 
fe ich viele vergnügliche Stunden bei der Entwicklung und beim Testen der in 
dissem Buch enthaltenen Programme verbracht habe; 


- dem Verlag Oldenbourg für die Möglichkeit, diese Spielprogramme mit meinen 
Lesern zu teilen. 


Für Hinweise auf Fehler und Verbesserungsvorschlägse bin ich jedem Benützer 
dankbar. 


Viel Spaß! 


Wien, November 1979 Helmut Aigner 


AUFPRALL 
“zspieler: 


zeräte: 


Seielregel: 


Anderungen: 


Bemerkung: 


beliebig viele 


TI-58 mit Standardmodul (mit oder ohne Drucker) oder 
TI-59 mit Standardmodul (mit oder ohne Drucker) 


Wenn ein Fahrzeug mit gegebener Geschwindigkeit gegen ein Hinder- 
nis prallt, entspricht die Wucht beim Aufprall einem Fall aus einer 
bestimmten Höhe. Es ist die Aufgabe des Spielers (der Spieler), 
für die vom Rechner dargebotens Geschwindigkeit (in km/h) die äqui- 
valente Fallhöhe (in m) zu schätzen. Die Schätzung gilt als rich- 
tig, wenn der Schätzfehler unter 15 % liegt. Nach einer vorher 
bestimmten Anzahl von Schätzungen wird der Prozentsatz richtiger 
Schätzungen abgefragt, und sin anderer Spieler kann fortsetzen. 

Der Spieler mit dem höchsten Prozentsatz richtiger Schätzungen 

hat gewonnen. 


Die Schätzfahlergrenze kann in PS 004...005 verändert werden. 
Die vom Rechner dargebotenen Geschwindigkeiten sind ganze Zahlen 
im Bereich 15...150. Sollen diese Grenzen verändert werden, ist 
die Untergrenze in PS 038...039, die um 1 vermehrte Differenz 
zwischen Obergrenze und Untergrenze in PS 034...036 zu setzen. 


Wenn Sie dieses Spiel oft spielen, können Sie vielleicht die mei- 
sten Äquivalente auswendig, und das Spiel verliert seinen Reiz. 
Dafür sind Sie dann ein vorsichtigerer Autofahrer, der sich die 
Folgen überhöhter Geschwindigkeit jederzeit vor Augen halten kann. 
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10 
Programmdurchführung AUFPRALL 


Anwelsung 


1. Zufallszahl z eingeben 


(0 < z s 199017) 


Höhenschätzung fi [m] 


Eingabe 


Befehle 


Tatsächliche Höhe h [m] | 


Abweichung f L[%) 


(unter 15 % positiv, 


Anzelge 


v [km/h] 


ab 15 % negativ) 


Neue Schätzung einleiten 


v [km/h] 


Weiter mit Schritt 2 


Trefferrate r [%] abfragen 


(jederzeit möglich) 


Neue Serie einleiten 


Weiter mit Schritt 2 


Ausgedruckt werden: 


Schritt 1,3,5: v KM/H 


Schritt 4: 


Beispiel (Ausdruck nebenstehend): 


Eingabe 


50000 E 
1 R/S 

A 
so R/S 

A 
15 R/S 

B 


Aufblinken Anzeige 


1. 0. 
53. 6. 


11. -36. 
66.66666667 


ıTı 
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BUCHSTABENQUADRAT 


Mitspieler: beliebig viele 


Geräte: TI-58 mit Standardmodul und Drucker oder 
TI-59 mit Standardmodul und Orucker 


Spielregel: Der Drucker erzeugt in etwa 5 Minuten ein Quadrat von 5 x 5 Buchstaben. 
In den nächsten 5 Minuten versucht jeder Spieler, möglichst viele mög- 
lichst lange wörter zu bilden, indem er von einem Buchstaben ausgeht 
und jeweils horizontal, vertikal oder schräg zu einem Nachbarbuchsta- 
ben fortschreitet. 

Auch Mehrzahl-, Fall-, Vergangenheitsformen usw. zählen, nicht jedoch 

D Eigennamen; 

D wörter, die Teile eines längeren Wortes desselben Spielers sind 
(z.B. zählt KANON nicht neben KANDNE. 

Gewonnen hat, wer die meisten Wörter der größten vorkommenden Länge 

gebildet hat. Haben mehrere Spieler das gleiche Ergebnis, entschei- 

det die Anzahl der um einen Buchstaben kürzeren Wörter. 


Programm: 


I 
ben] 


7. 
Tr 
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Programmdurchführung BUCHSTABENQUADRAT 


Anweisung Eingabe Befehle 


1. {nur TI-58) 


Speicherbereichsverteilung 


2. (nur TI-59 außer beim 1.Mal) 


Konstanten einlesen 0 oder 3 Kartengeite 3 ae Ren 


O oder 4 Kartengeite 4 einlesen 


3. (entfällt beim TI-59 nach 


dem 1. Mal) 


Häufigkeitskonstanten 
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Programmdurchführung BUCHSTABENQUADRAT (Fortsetzung) 


3. (Fortsetzung) 


wie Eingabe 


.07448 


«10551 


«15639 


"34236 


.35814 


«38909 


«43963 


.51363 


.51554 


.52663 


«56065 


‚58541 


| 
1 
{ 
i 


sto 3 | 


| 
| .71145 STO 33 
‚71724, STO 34 


‚71741 | STO 35 


«79699 STO_36 


‚85951 | STO 37 
+ 
91441 STo 41 


«95813 STC_42 


«98314 
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Programmdurchführung BUCHSTABENQUADRAT (Fortsetzung) 


3. (Fortsetzung) .98329 0.1... me Eingabe 


hreiben 3, 
hreiben 4, 


«98349 


4. Zufallszahl z eingeben 


(0 x z < 199017) E 
| A 


Nach etwa 6 Minuten ist das 


Buchstabenquadrat fertig; 


nach weiteren 5 Minuten 


beginnt die Auswertung 


5. (nur TI-59 beim 1. Mal) 


Häufigkeitskonstanten auf 


3 2nd WRITE}Karte bes 


Karte schreiben 


4 2nd WRITE|Karte bes 


Andere Kartenseite 


6. Neuss Spiel 


Weiter ab 3. Zeile von 


Schritt 4 


Beispiel (Ausdruck nebenstahend): 


3 Spieler haben sich beteiligt; in Schritt 4 wurde 5 E eingegeben. 
Nach 5 Minuten haben die Spieler folgende Wörter gefunden: 


Spieler 1: Spieler 2: Spieler 3: 
GEFEGTEN ENTGEGENLEGEN FLOETETE 
ENTDELE FLOEHE HELFET 
LEGTEN LOHNET LOHNTE 
usw. usw. USW. 


Spieler 2 hat mit einem 13buchstabigen Wort gewonnen. Spieler 1 und Spieler 3 
haben je ein öbuchstabiges Wort, daher entscheidet die Anzahl der ?buchstabigen 
Wörter (eines für Spieler 1, keines für Spieler 3): der zweite Platz kommt dem 
Spisler 1 zu. 
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CHEMIELABOR 


Mitspieler: beliebig viele 


Geräte: TI-58 mit Standardmodul (mit oder ohne Drucker) oder 
TI-59 mit Standardmodul [mit oder ohne Drucker) 


Spielregel: In seinem Privatlaboratorium arbeitet der Spieler mit einer höchst 
instabilen Substanz (chemische Formel HQX). Einer vorgegebenen 
Menge HQX ist jeweils Wasser im Mischungsverhältnis 3 : 7 hinzu- 
zufügen. Beträgt die Abweichung vom richtigen Mschungsverhältnis 
5 % oder mehr, kommt es zu beachtlicher Geräuschentwicklung, und 
die Laboratoriumseinrichtung empfiehlt sich himmelwärts, was durch 
einen nach oben gerichteten Pfeil in der Druckerausgabe angedeutet 
wird. Nach 5 Fehlschlägen wird die Versuchsserie abgebrochen, da 
die Geldquellen durch die ständige Neuausrüstung des Labors er- 
schöpft sind. Der Prozentsatz erfolgreicher Mischungen wird an- 
gezeigt. 

Infolge der begrenzten Meßgenauigkeit kann Wasser nur in ganzen 
Einheiten beigegeben werden. Daher gilt bei Eingabe einer Dezimal- 
zahl nur ihr ganzzahliger Teil als eingegeben. 


Änderungen: Die Fehlertoleranz kann in PS 049,..050, der Umfang der Versuchs- 
serie in PS 153 und 230 geändert werden. 


Bemerkung: Die Spielidee stammt von Wayne Teeter aus Ridgecrest (Kalifornien). 


Programmdurchführung CHEMIELABOR 


Anweisung Eingabe Befehle 
Speicherbereich (nur TI-58) 319.19 


Zufallszahl z eingeben 


{0 <s z < 199017) 


» Null blinkt auf 


Menge m (HQX) anzeigen 


. Menge m 


(11,0) eingeben 


1 


Abweichungsprozentsatz f 


blinkt auf (unter 5 % posi- 


tiv, ab 5 % negativ) 


(vor dem 5. Mißerfolg): 


Weiter mit Schritt 4 


(beim 5. Mißerfolg): 


Erfolgsprozentsatz e blinkt 


Neue Versuchsserie 


Weiter mit Schritt 3 
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Programm CHEMIELABOR: 
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CHEMIELABOR (Fortsetzung) 


Ausgedruckt werden: 


Schritt 


Schritt 
Schritt 
Schritt 
Schritt 


Schritt 


3: 


4: 
5 


33o0 


6 (Erfolg): 
6 (Mißerfolg): 


7b: 


Beispiel: 


VERSUCHSSERIE 
F% 
HaxX 
H20 
F% 

BUMT 
F% 
ENDE DER 
VERSUCHSSERIE 
+% 


EumMt 


EuMt 


ELMT 


EMT 


EuMT 


[nm 


„"ERSUCHSSERIE 
Jr ” 


j Ei 
ENDE DER 
CHSSERIE 
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DAMENSOLO 


Mitspieler: 1 (gegen den Rechner) 


Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 


TI-59 ohne Drucker 


Spielregel: Auf einem Schachbrett sind die Spalten von links beginnend, die 


Zeilen von unten beginnend, von 1 bis 8 numeriert. 


Zu Spielbeginn setzt der Spieler eine Dame in ein beliebiges Feld 
der 8. Spalte und/oder der 8. Reihe. 
Nun ziehen Rechner und Spieler abwechselnd mit der Dame, u.zw. je- 
weils beliebig weit nach links, nach unten oder schräg nach links 
unten. Wer mit der Dame die linke untere Ecke erreicht, ist Sieger. 


Bemerkung: Alle Eingaben und Anzeigen erfolgen in der Form Reihe,Spalte, also 
z.B. 3.5 für Reihe 3 und Spalte 5. 


Programmdurchführung DAMENSOLO 


Anweisung 


1. Speicherbereich (nur TI-58) 


Eingabe 


2. Aufstellfeld eingeben 


319.19 


3a Eingabe ungültig: 


Null blinkt; weiter Schr. 2 


3b Rechner zieht ins Siegfeld: 


1.1 blinkt; Ende 


3c Rechner zieht auf Feld m.n 


4 Spieler zieht auf Feld x.y 


5a Eingabe ungültig: 


letztes Feld blinkt; men 
—t 
weiter mit Schritt 4 
— 
5b Spieler im Siegfeld: 
Anzeige SIEG (verkehrt); 9315. 


Ende 
Sc {wenn weder 5a noch 5b}: 
Weiter mit Schritt 3b/3c 
Spieler gibt auf: 


Schritt 1 statt Schritt 3 
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DAMENSOLD: 


Programm 
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Programm DAMENSOLO (Fortsetzung): 


Ze 


Dr 


Viren 


Beispiel: 
Eingabe 
3.5 A 
3.8 A 
0.2 B 
2.2 B 


* 


Anzeige 


0. blinkt 
3.2 

3.2 blinkt 
1.1 blinkt 


falsche Aufstellung 

Rechner zieht von 3.8 nach 3.2 
ungültiger Zug 

Rechner zieht von 2.2 nach 1.1 und siegt 


Ein Sieg des Spielers ist möglich; eine erfolgreiche Strategie möge der Leser 


selbst finden. 
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FALLSCHIRM 


Mitspieler: beliebig viele 


Geräte: TI-58 mit Standardmodul (mit oder ohne Drucker) oder 
TI-59 mit Standardmodul (mit oder ohne Drucker) 


Spielregel: Jeder Spieler versucht, bei einem Fallschirmabsprung eine möglichst 
lange Strecke im freien Fall zurückzulegen. Da der Fallschirm nach 
einem trägheits- und verlustfreien Prinzip funktioniert, gilt die 
Fallschirmöffnung am Boden als idealer Absprung. Ist der Fallschirm 
allerdings am Boden noch immer nicht geöffnet, sind die Folgen für 
den Springer unerquicklich, was durch die Abbildung eines dezenten 
Grabhügels im Ausdruck angedeutet wird. 

Unter den erfolgreichen Springern hat jener gewonnen, der den größten 
Prozentsatz seiner Sprunghöhe im freien Fall zurückgelegt hat. 
Für jeden Absprung gibt der Spieler ein: 
die Schwerebeschleunigung g in m/s? (für die Erde: g = 9.81); 
- die durch atmosphärische Reibung bedingte Grenzgeschwindigkeit 
v in km/h (kann auch vom Rechner erzeugt werden); 
- die Absprunghöhe in m (kann auch vom Rechner erzeugt werden); 
- die vorgesehene Dauer t des freien Falls bis zum Öffnen des 
Fallschirms (in Sekunden). 
Der Rechner meldet durch Aufblinken bzw. Ausdruck die Höhe des 
Springers zu jeder vollen Sekunde sowie beim Öffnen des Fallschirms. 
Bei erfolgreichem Sprung wird als Gütemaß p der Prozentanteil der 
im freien Fall zurückgelegten Strecke ausgegeben, Bei Fehlabsprung 
blinkt anch eta 2,5 Minuten die Fallzeit bis zum Aufschlag; die 
Aufschlaggeschwindigkelt v kann abgefragt werden. 


Bemerkung: Die Spielidee stammt von John Yegge aus Dak Ridge (Kalifornien). 
Programmdurchführung FALLSCHIRM 


Anweisung Eingabe Befehle 


Speicherbereich (nur TI-58) 


Zufallszahl z eingeben 


(0 x z < 199017) 


Schwerebeschleunigung g 


Grenzgeschwindigkelt v 


eingeben 


oder erzeugen 


Absprunghöhe h eingeben 


oder erzeugen 


Falldauer t eingeben 


Einzelhöhen h, blinken auf 


(Schritt 7 mehrmals) 
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Programmdurchführung FALLSCHIRM (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


8a (erfolgreicher Absprung): ren 


Gütemaß p wird angezeigt; 


weiter mit Schritt 3, 4, 5 


oder 6 für neuen Absprung 


(werte, die unverändert 


bleiben, brauchen nicht 


neu eingegeben zu werden) 


(Fehlabsprung): Fallzeit t, 


[wenn gewünscht): 


Aufschlaggeschwindigkeit v 


weiter mit Schritt 3, 4, 5 


oder 6 für neuen Absprung 


Ausgedruckt werden: 
Schritt 3: g ws? 


Schritt 4: v 


Schritt 5: 


Schritt 7: 


ma 
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Programm FALLSCHIRM: 


J 
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en ed 
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Deu 
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E 13 E Pie 
2 ar =0 20 al u 
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23 


Programm FALLSCHIRM (Fortsetzung) 


ae 23 ii 41 u am u 
REL Ü z2 INMY EL DET u] 
DaTn 1 Er Ei 15 3a = 
E >] + = E23 OF 
as AI lb 6 "EL JE de 
i ol 1 14 32 Al 
v E@ DPF = 31 Re 
= a4 dd B 
ze 1 4 1 
Beispiel: 
Eingegeben wurde: Ausgegeben wurde: 
SE’ 
9.81 A 
B’ 
c’ 
5D 
B’ 
c’ 
18 D 


Le EM-H 


zul. 


1 
l 
1 
E 
[= 


Der erste Absprung war demnach erfolgreich, 66,185 % der Gesamtfallhöhe wurden 
im freien Fall zurückgelegt. 

Der zweite Absprung war mißglückt: der Aufprall erfolgte nach 9,261 Sekunden. 
Mittels CE x+>t wurde die Aufprallgeschwindigkeit mit 110,136908 km/h ermittelt. 
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HOROSKOP (Fortsetzung) 
Einheitliche Belegung: Belegung männlich: Belegung weiblich: 


1ocon. 


z21ra10och, 


Aonnononın 


Rn en CE TE E 


Da 


uf 


Programm: 


IE & u Po u je} 
L 25 = 63 OF 
[übe Bien, ee ER [Ey Fe 
\ si 01 E I 4 
F [ Ss? EE or ao 
1 DE ys 5 ne) 14 I 
E cS4 = E Ea OF 
in [Nha te) IH’ uf 0203 
ZE 1" USE IHT u i04 l2E_ E&E 
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BF Inte) EE in] io? i2 0 
be] DEU S I i02 06 8 
DB 12129} ImnY | ü E= OF ioa 00 0 
nie) LEE EE [ 21 ill is OD 
3 üb = ü L; ill #893 OF 
hin De Fam | ua E 2 Vi 
(ES 153 [0 Kr 112 j2 7 
FR LEE l 1ld 69 OF 
LE:_ LE 7 43 FEL | 115 0208 
u 1E 


Ru mu nu | 
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“ma 
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L- 
u IH 
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ZT 

Lei 

7 jan] 
za 


Fi ı 
au 
b 

m 
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Pr 

Dr 
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= 
F 


li 
T 
r 
[na] 
f 


Beispiel (männlich): 


EIH SEHEIMNTSYDLLES 
GEFLUTHL.E 
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KAFER UND SPINNEN 


Mitspieler: 1 (gegen den Rechner) 


Geräte: TI-58 mit Standardmodul oder 
TI-59 mit Standardmodul 


Spielregel: In einem Würfel versucht ein Käfer, von einem Eckpunkt (Längen-, 
Breiten- und Höhenkennzahl jeweils 1) zum entgegengesetzten Eck- 
punkt (Längen-, Breiten- und Höhenkennzahl jeweils 3) zu gelangen, 
indem er bei jedem Schritt die Längen-, Breiten- oder Höhenkenn- 
zahl um 1 verändert. An 5 Punkten zwischen Start und Ziel sitzen 
aber Spinnen, die den Käfer bei Betreten des Punktes einfangen und 
fressen, Ein Versuch des Käfers, einen Punkt mit Kennzahl O oder 
4 zu betreten, führt zu seinem Abgang in die 4. Dimension, ein 
Schicksal, das nur wenig beneidenswerter ist als das Gefressen- 
werden. 

Aufgabe das Spielers ist es, den Käfer wohlbehalten ins Ziel zu 
bringen, 


Bemerkung: Die Spielidee stammt von Jerimac Ratliff aus Fort Worth (Texas). 


Programmdurchführung KÄFER UND SPINNEN 


Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


Zufallszahl z eingeben 


(0 < z < 199017) 111. 
Käferschritt: 

vorwärts A 

rückwärts A’ | 

rechts B 

links B' 

aufwärts IE C 

abwärts c' 


9a Ungültiger Schritt: 


O0 blinkt; weiter Schritt 4 "0" 


3b Spinne: 9.9999999 99 blinkt; | '99. 999999 99" 


weiter Schritt 4 


ge Ziel (333) erreicht: 


Anzahl der Schritte mit 00; Schr. 00 


weiter Schritt 4 


| BE 


neuer Punkt 
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Programmdurchführung KÄFER UND SPINNEN (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle 


9d Sonstiger Schritt: 


Kennzahlen des neuen Punktes 


neuer Punkt 


weiter mit Schritt 2 


. Neues Spiel 


Weiter mit Schritt 2 


ac 


IH I 1 


aa IR 
am 


ON Ta 


105 

106 

107 

1085 

109 

1ju 

1il 

il 
_ 113 
min] ıild = 
DaTR] 115 = 
55 il FEL 
+42 ilr 1 
Sl 115 + 
55 11 Be 
01 120 M 
nlR 121 FÜEL 
a) 122 [u &} 
4a 12: + 
[IE 12: EL 
Sa 12 [13 
4 H = 
02 1 Eu 
35 1 5 = 
=i 1 3% 
TE l [m 
11 1 Us 
5 1 = 
ai 1 
ci 
TE 


Fu 
ru 
fa rem 


Pr 
mn 


lid 


ae 


. Ka 


Da a a a RE 


Bei der angezeigten dreistelligen Zahl bedeutet die 1. Stelle die Länge 
(1 ganz hinten, 3 ganz vorn), die 2. Stelle die Breite (1 ganz links, 3 
ganz rechts), die 3. Stelle die Höhe (1 ganz unten, 3 ganz oben). 


Programm: 


Programm KÄFER UND SPINNEN (Fortsetzung) 


Nr 
vi 
+ no 
2 ao Lc! 


fa 
m 
m 
r 


NN 
ZA 


NT ze 


in 


el ic 


cı 
me Da LT 


in 


Beispiel: 
Eingabe: Anzeige: 
DE 111. 


6. 00 


321. 
"9,9999999 99" 


111. 
"gu 


>o vı>>o rnuwu>r> 
_ 
- 
- 


Ziel im 6. Schritt erreicht 


Spinne auf Feld 331 


Feld 011 unzulässig 
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30 


KONZENTRATION I 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 
TI-59 ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler gibt eine Zufallszahl und eine Übergrenze G ein. In re- 
gelmößlgen Abständen leuchten ganze Zahlen im Bereich von 0 bis G auf. 
Die erste dieser Zahlen ist die Konzentrationszahl K. Bei jedem Wie- 
dererscheinen von K muß der Spieler R/S drücken. Nichtdrücken oder 
zu spätes Drücken bei K sowie Drücken bei einer anderen Zahl gilt als 
Fehler. Der Prozentsatz richtiger Reaktionen kann jederzeit abgefragt 
werden. 


Programmdurchführung 


Anweisung Eingabe Befehle 


1. Zufallszahl z eingeben 
(0 x z s 199017) 


. Obergrenze G eingeben 


Konzentrationszahl K 


blinkt auf 


Zahl Z blinkt auf 


Mit B fortsetzen 


Weiter mit Schritt 4 


Z=K, R/S nicht gedrückt: 


K blinkt dauernd (Fehler) 


Mit B fortsetzen 


Weiter mit Schritt 4 


Mit _B fortsetzen 


K_blinkt dauernd (Fehler) 


Mit _ B fortsetzen 


Weiter mit Schritt 4 


Z#K, R/S nicht g 


Weiter mit Schritt 4 
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Programmdurchführung KONZENTRATION I (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


5. Erfolgsprozentsatz abfragen 


(während des Laufs) 


Weiter mit Schritt 4 


6. Neues Spiel: 


Weiter mit Schritt 2 


Programm: 


Des: 
Be Mein] 


femme 


PER DR SEE re en u 


zur 
Di BE SE 
DE re 


Fl 
Deu} 


r 
r 
ee) fa 
\ 


Dan 5 


Mer 
Tre 


n0- © 
1m 


"od 


Zr mjee 


Pore Meere jr 
.£ı 


wamin 
Je 


cl 


Beispiel: B 


Das Programm wurde mit 9 E A für Zahlen von U bis 9 initialisiert. 65 blinkte als 
Konzentrationszahl zuerst auf. Die weitere Reihenfolge lautet: 34 1265044 
85.0. 

Bei der ersten Wiederkehr von 6 wurde R/S nicht gedrückt. Nach Blinken von ’6’ 
wurde mit B fortgesetzt. Beim Aufblinken von '0’ wurde R/S irrtümlich gedrückt; 
die Anzeige '0' blieb stehen; beim Versuch der Fortsetzung mit B blinkte jedoch 
'6’ als Zeichen eines Fehlers, und B mußte neuerlich gedrückt werden, Nach ’5' 
wurde der Erfolgsprozentsatz mit R/S und C abgefragt. Er ergab sich zu 80 bzw. 
(wenn R/S gedrückt wurde, bevor '5' verarbeitet werden konnte) zu 77.77777778 

(2 Fehler bei 10 bzw. 9 Zahlen). 


pr4 


KONZENTRATION II 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 
TI-59 ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler gibt eine Zufallszahl und eine Übergrenze G ein. In re- 
gelmäßigen Abständen leuchten ganze Zahlen im Bereich von 0 bis G auf. 
Sobald irgendeine dieser Zahlen zum zweiten Mal aufleuchtet, soll der 
Spieler R/S drücken. Nach jedem Drücken oder irrtümlichen Nichtdrücken 
kann mit einer neuen Zahlenserie fortgesetzt werden, wobei die Anzahl 
der aufleuchtenden Zahlen und der Fehler weitergezählt wird. Der Pro- 
zentsatz richtiger Reaktionen wird nach jedem Drücken oder irrtümli- 
chen Nichtdrücken angezeigt. 


Programmdurchführung 


Zufallszahl z eingeben 


(0 < z s 199017) 


a (für TI-58): Wenn G > 20 


b (für TI-59): Wenn G > 50 


G eingeben 


G = 30 (TI-58) 
max 


G = 90 (TI-59) 
max 


Start 


Zahl blinkt auf 'Zahl’ 


a. Zahl kam schon vor, 


R/S gedrückt: 


Weiter mit Schritt 6 


b. Zahl kam schon vor, 


R/S nicht gedrückt: 
1. blinkt 


Weiter mit Schritt 6 


c: Zahl kam noch nicht vor, 


R/S gedrückt: 


B drücken: Q blinkt 
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Programmdurchführung KONZENTRATION II (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle 


Weiter mit Schritt 6 


: Zahl kam noch nicht vor, 


R/S nicht gedrückt: 


Weiter mit Schritt 5 


6. B drücken 


Erfolgsprozentsatz (durch 


Minuszeichen kenntlich 


gemacht) -Prozentsatz 


7. a. Neue Zahlenserie, Fehler- 
zählung läuft weiter: 
Weiter mit Schritt 4 


b. Neue Zahlenssrie, neue 


Fehlerzählung: 


Weiter mit Schritt 2 (3) 


Beispiel: 


Das Programm wurde mit 9 E DA für Zahlen von O bis 9 initialisiert. Die erste 
Zahlenserie lautete 6 3 4 1 2 6. Beim zweiten Aufleuchten von ’6' wurde R/S 
gedrückt. Die Fortsetzung mit B ergab die Anzeige -100. (Erfolgsprozentsatz 
100 %). j 

Mit A wurde eine neue Zahlenserie eingeleitet: 0 4 4. Da das Drücken beim 
zweiten Aufleuchten von ’4' übersehen wurde, blinkte '1.', und die Fortsetzung 
mit B ergab -88.88888889 (1 Fehler bei 9 Zahlen), 


Mit A wurde eine neue Zahlenserie eingeleitet: 85 ... Irrtümlich wurde R/S 
bereits nach '5' gedrückt. Die Fortsetzung mit B ergab zunächst die Fehleran- 
zeige in Form einer blinkenden Null; erst auf nauerliches Drücken von B wurde 
-81,81818182 angezeiert (2 Fehler bei 11 Zahlen). 
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Programm KONZENTRATION II: 


TE LEL E44 
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Da ı er Fa 
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LABYRINTH 


Mitspieler: 
Geräte: 


Spielregel: 


Bemerkung: 


1 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Das Programm erzeugt ein rechteckiges Labyrinth, das entweder durch 
Entschlüsselung von Codezahlen auf Papier übertragen oder mit einer 
eigenen Druckroutine ausgedruckt werden kann. Jede eingegebene Zu- 
fallszahl führt zu einem anderen Labyrinth (Eingang oben, Ausgang 
unten, dazwischen ein einziger richtiger Weg). Das Produkt aus Länge 
und Breite darf 648 nicht überschreiten; die Breite darf nicht kleiner 
als 2 und im Falle des Ausdrucks mit der Druckroutine nicht größer als 
9 sein. 


Die Spielidee stammt von Jack Hauber aus Windsor in Connecticut. 


Programmdurchführung 


. Speicherbereichsverteilung 


Hauptprogramm eintasten und 


auf Karte schreiben 


bzw. 


Karte (Seiten 1,2) einlesen 


Zufallszahl z eingeben 
(0 x z x 199017) 


Breite b eingeben (Ganzzahl) 


. Höne h eingeben (Ganzzahl) h B 


Labyrinth erzeugen c 0. 


Bei unzulässiger Eingabe von 


b bzw. h blinkt eine Zahl. 


Laufzeit für Schritt 6 etwa 0] 


12,5«(b-n)b» 25 Sekunden; bei 


«. Wenn Ausdruck erwünscht, 


tt 


maximalen Dimensionen 10.,11 
Ai FRERIESHESSHEEREERE 


Stunden, 


weiter mit Schritt 17 ! 


Auf kariertem Papier mit N 


Bleistift ein Rechteck der 
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Programmdurchführung LABYRINTH (Fortsetzung) 


Breite b und der Höhe h Fal- 


der zeichnen. Linke Begren- 


zung ausziehen. 


9. In die Felder zeilenweise 


mit weichem Bleistift die 


Zahlen DO bis b-h-1 eintragen 


40.Eintrittsfeld-Nr. abfragen Feld-Nr. 


11.0Obere Begrenzung - ausgenom- 


men über dem Eintrittsfeld - 


ausziehen 


12.Wände abfragen GTO 370 


Es blinken abwechselnd die 


Feldnummern und zugehörige 


Codezahlen (1,3,5 oder 7) 


auf. Während des Ablaufs 


jede Feldnummer mit der ent- 


schreiben (weicher Blei- 


stift). Sobald dies für 


alle Felder erfolgt ist, 


erscheinen Codezahlen 0. beliebig 


Laufzeit für Schritt 1%: 


etwa 3,4 s pro Feld, bei ma- 


ximalen Dimensionen 37 min. 
13. Einzelne übersehene Code- I 


zahl abfragen 


14. Horizontalwände ausziehen: 


Programmdurchführung LABYRINTH (Fortsetzung) 


unter jeder Codezahl 1 u. 3 


Vertikalwände ausziehen: 


rechts von jeder Codezahl 
—{ 


1 und 5 


Neues Labyrinth: 


Weiter mit Schritt 4/5/6 


Druckroutine eintasten und 


auf Karte schreiben bzw. 


Karte (Seiten 1,2) einlesen 


Drucken 


a. b> 9: b blinkt 


9: Ausdruck 


Laufzeit: maximal 


82h+22 Sekunden 
Neues Labyrinth: 


Welter mit Schritt 2 


Beispiel eines ausgedruckten = SSO OF OHDO RD CAM SONO 
Labyrinths (aus Platzgründen & ei 


ö Roc Coco comomoomoz 
um 90° nach links gedreht, DO 


2 = 
r Q : 

Eingang links). = EArOS Brelzun E 
je) Eo zDooaıa 522 2 

Tastenfolge zur Erzeugung: {m} m} m} oo 
= Son mama See 

Hauptprogram 5 E9 A 12BC 5 = = E55 
Bruckroutine A je fr en Do Ua 1 Hg en 1 2 Kom Da re m 
Su = ee oo 

Pi] = eye BE Borndo 

= [en; jan! E 

E! cocosooosnoooı oO 


M 


oO 
jan] OOODO OD son 


a 


w en} [eu] 
CTODOoOOoOobbCcCoOooo Do mb nm I oo0 Do0D0ır 
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Programm LABYRINTH (Hauptprogram) : 
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Programm LABYRINTH (Hauptprogramm, Fortsetzung): 
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Erzeugung der Programmschritte 077 und 078: STO 82 BST BST 2nd 
STO 82 BST BST 2nd 


Erzeugung von Programmschritt 367: 


Programm der Druckroutine: 


Loc 
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m 
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Programm LABYRINTH (Druckroutine, Fortsetzung): 
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ıiES 5 1 


Ci 1 


ü4 4 i 372 
ae te 4 1 Res 
42 RÜL DE 
Ins Inka BE 
sa = +3 
sz2 EE li 


Fortsetzung LABYRINTH 


Beispiel für ein entschlüsseltes Labyrinth (Schritte 8 bis 16) 


Eingegeben wurde (nur Hauptprogramm): 
27A24BC G6GT0O 370 R/S 
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42 


LEBENSSPIEL (LIFE) 


Mitspieler: 1 
Geräte: TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Das Lebensspiel verfolgt das Wachsen und Vergehen einer Kolonie 
"einzelliger" Wesen in der Ebene. Der Spieler wählt eine Ausgangs- 
struktur (1. Generation) und gibt die Koordinaten der Punkte, an de- 
nen sich Wesen befinden sollen, ein. Aus jeder Generation wird nun 
nach den folgenden Regeln die nächste erzeugt und angezeigt bzw. aus- 
gedruckt: 

1. Befinden sich in den 8 ein Wesen gerade und schräg umgebenden Fel- 
dern genau 2 oder 3 andere Wesen (Nachbarn), so bleibt das Wesen 
in der nächsten Generation erhalten. 

2. Hat ein Wesen keinen oder nur einen Nachbarn, stirbt es an Einsam- 
keit; hat es 4 oder mehr Nachbarn, stirbt es an Raummangel. 

39. Hat ein bisher leeres Feld genau 3 mit Wesen besetzte Nachbarfel- 
der, wird in diesem Feld ein Wesen geboren. 

Die unter 2. und 3. genannten Veränderungen finden gleichzeitig 

statt, d.h. Ausgangspunkt für eine Veränderung ist immer die letzte 

Generation und nicht irgendeine Zwischenetappe beim Übergang zur 

nächsten. 


Es gibt Ausgangsmuster, die nach wenigen Generationen aussterben. 
Andere werden stabil oder springen zwischen zwei Zuständen um; wieder 
andere expandieren ins Grenzenlose. 


Der Reiz des Spieles besteht 

- im Beobachten der Veränderung des Schwarmes ; 

- im Versuch der Vorhersage, wie sich ein gegebenes Ausgangsmuster 
weiterentwickeln wird; 

- in der Konzentrationsübung des parallelen Spiels mit Bleistift 
und kariertem Papier. Wer macht den ersten Fehler? 


Anmerkung: Die Spielidee stammt von John Conway aus Cambridge. 


Programmdurchführung 


* nur mit Drucker 


+ 


° nur ohne Drucker + 


1. Speicherbereichsverteilung 4 Op 17 


Kartenseite 1 einlesen 0 oder 1 einlesen 


Kartenseite 2 einlesen 0 oder 2 ginlesen 


Kartenseite 3 (Version 


"Drucken" oder "Anzeigen") 


einlesen 0 oder 3 einlesen ER 


5. Wenn Fortsetzung nach Un- 
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Programmdurchführung LEBENSSPIEL (Fortsetzung) 
Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


terbrechung: weiter mit 


Schritt 11 


Datenspeicher löschen unverändert 


Ausgangsstruktur punktwei- 


se eingeben 


Für jeden Punkt wiederho- 


len; Reihenfolge beliebig 


8. Höchste Zeile und höchste 


Spalte der Ausgangsstruk- 


tur eingeben 


Beginn mit Generation n 


{wenn n £ 1) 


10.Koordinaten des Ursprungs 


(wenn nicht 0.00) 


Weiter mit Schritt 12 


11.Kartenseite 4 einlesen 0 oder 4_ pinlesen 


12.Wenn die eingegebene Struk- 


tur überprüft werden soll: 


weiter mit Schritt 14 


13.Neue Generation erzeugen 


Weiter mit Schritt 15 
14.Strukturüberprüfung: BTO 530 R/S 
45a Generation leer: 


Allenfalls Neubeginn mit 


anderer Ausganpsstruktur INV FIX 


Weiter mit Schritt 6 


15b Zeile 26 erreicht 
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Programmdurchführung LEBENSSPIEL (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle 


Es gilt "Endbedingung” | 


15c Spalte 19 erreicht 


Es gilt "Endbedingung” 


— 


16. Fortsetzung möglich 


* Weiter mit Schritt 22 


17. Koordinaten eines Punktes 


18. Weitere Koordinaten 


+ 
Schritt 18 wiederholen, 


bis Koordinaten des Ur- 


sprungs blinken 


Um Platz zu sparen, wird 


die neue Generation so 


verschoben, daß sie mit 


ginnt,; die e Ursprungskoor- 


dinaten werden entspre- 


chend verändert 
19. Generationszahl abfragen Zahl.00 


20. Zeilen- und Spaltenmaxi- 


mum abfragen 


21. Ursprungskoordinaten abfr. 


Schritte 19 bis 21 bei Je- 


dem Programmstop möglich 


Welter mit Schritt 23 


22, Generation (als Sternchen- 


muster) und Ursprungsko- 


ordinaten ausdrucken 
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Programmdurchführung LEBENSSPIEL (Fortsetzung) 


eilt, weiter mit Schr. 24 


*23. Programm abbrechen R/S 


Anweisung Eingabe Befehle 


Wenn nieht "Endbedingung” 


si 


Fortsetzung u.U. durch 


—— un 


Neueingabe mit Vertau- 


schung von Zeilen und 


Spalten oder Abspalten 


unzusammenhängender 


Strukturteile möglich 


(weiter mit Schritt 65) 


24. Wenn Verarbeitung nicht 


unterbrochen werden soll: 
weiter mit Schritt 13 
(* ohne Drücken von A) 


Innerhalb _von 10 Sekunden 


*25. 


nach Ausdruck der Ur- 


27. Wenn mindestens 19 


Zeilen in der Struktur: 


3 


© Kartenseite 3 "Anzeigen” 


28. Programmstop. Nach Ab- 


schaltung oder Arbeit mit 


anderem Programm: 


beschr. 


26. Kartenseite 4 beschreiben BE NV FIX beliebig 
| || 


Baur a banner | te 


En BE 
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Programm LEBENSSPIEL (Version Drucken) 


T : 


} 
14 


LEL 


nl 
ar 


N 


Zw 


ad BR) 


ee 


ee 


DE EEE ET 


= 5 = 11 
z zz IV ao zz 
= Sa u ir 


ıaın 


ai 


am 
Zr si 
di 

DR BEZ Den 


ni 
b 


ee ee Er gg) 


Zz4Iura+i 


cı 
rd 


EL a ner 


ka 


r 
r 
jun] 
DR Ben) 


u 
1-1 11 
Da un } 


het fe ji a pn nn pe nn je nn 


Teldf)e 


nf 
m. 


Fa a NT, 
on 


Im 


52 INT jr FRD 
a 4 = 3 


U One El 2 Sud Sn en ER ELEND 


Ne ni 


ıZı 
ı in 


+ 


Dar nn 
= -10 


Fu u un En, 


ZT 
am: 


Dir 


+01 


Iuker 
jun! 
nn: 


DR 


1.-m-4% 


{u BE Se ER ne Eu SE 


CI Bin Dr in ı 


DE ee En a a a te 
un NETT {u ur 


E E 
5; 10 10 
TE io IH 25 + 
Ur FED BE 
Eu i [1 Br 
17 STO 43 EÜL Sn 
5° 4 j1 ci 42 FECL 
eT id2 75 - JS KE 
42 142 01 1 rar 
Ai Lili id} 95 = er we 
+: 42 ST I. 
4 God Le = 


Zr ıZı ıı 
Fi 
m 
Be Sa Ey 
a 


nee mim 
Zı 


3 fr ı 
a 


[Be 
e0 


117} 
.24 


a 
einigen 


me fr 


Br) 
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Programm LEBENSSPIEL (Version Drucken, Fortsetzung) 


Lian 


ne, 


Sa ” or 007 
03 £ 44 51H 
1 22 TEN Te 5) 
El a FR E1 GTO 
11 0303 1] 4 
SE &1 GTO E BE 
E ü4 4 1 DI 
[ 15 Be [1 

13 

Di 


Ai 


a Pa = 


a Ta IT 


cc 
Rd fun u re 
a 
=) 
er 


u) Bd ARE Ben 


Eu Pe 


= a a7 DISE 


Ta nr 


Zi ı ne 
nn 


1 
- 
+rı.yJ 


Do) 


rn 


Tilıre 


Der 


jun! 
Li m 


BRRLLLRERLLRBERERE 
Fa. Buche Ta BER 


De en 
ZmlBisfepi 
m 
* 


Du u 


Zr 
Be Su u Se 5 


+ 
BE ER 


— 
N el nr 


jun] 
—| Gl TI 
u DEE nn Be 


oO 


ni 


De 
—zıin® 


ol 
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EZ Te 


2 
Mi + fa min 


4 
4 
a 


Yo ızı 
l 
Fin 
jun} 
ı 
[nn 
MZ .-. nn 


men + Pa 


+2 


Zi 0, 
1. 
EB: 


jun} 
za 


Ir es 


ei 
IR 


N a N A 
jun! 
7 


BB 20 


+ 
DA 


Da 
Zn 


hi 
Zu 
ae! 
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Programm LEBENSSPIEL (Version Drucken, Fortsetzung) 


LT a 
G-lkipinın 


4 
in} STD = 
/ IS EG 
z \ 25 
3 STD wi) 
4 DE Er 
SI 5 u 
£ STD 1 
r 21 kan‘ 

Ed 


Version Anzeigen: Bis Programmschritt 529 identisch mit Version Drucken, dann: 


DE o 02 |5 En 1 45 5 
ra Rb#& | 55 i 52 52 
u En 1 Su BT u + E33 DP 
sa # sel 95 AL 44 
4 4 9 DE “7 ISE 
sa = Sa N = 

2 5STO | S64 28 i 

SG 00 | 5685 59 2) 

za CF ee Sr {M) 

43 RCEL | Ser 05 

12 05 | SEE 552 

== IMT | 569 43 

Er Ed |Sr0 04 

05 s |S7ı1 75 


Laufzeit: Schritt 19: (Zeilen + 2)x(Spalten + 2)/4 Minuten 
Schritt 22: Zeilen x (4 x Spalten / 3 + 7,5) Sekunden 


Beispiel (Version Drucken): 

Eingabe: CMs 1.01 A' 2.01 A’ 2.02 A’ 2.03 A" 3.02 A’ 3.03 E’ GTO 530 R/S 

Die Ausgabe wurde aus Platzgründen um 90 Grad gedreht und nur bis zur Generation 
B wiedergegeben. 


x Be par per Run = 1 
Zı zZ {mu} Zu ıZı zZ ıZ— 
Im] fe] cz Z Be a B 
ee: JE 2 

Ho BE 9 1 2 + B4 67 

3 * + 4 * + B 9 + + Bd + + 

Era? + HH KH H +: Ro} y Par? 4 ok 

Eu De 23 EC u: 23 + 4 + 2 pi ti 
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MANPF 


Mitspieler: 2 oder mehr 


Geräte: TI-58 mit Drucker oder 
TI-59 mit Drucker 


Spielregel: Die Spieler "beißen" abwechselnd von einem rechteckigen Keks mit 
z mal s Feldern ab, dessen linkes oberes Eckfeld vergiftet Ist. 
Ein BiB auf ein gegebenes Feld bringt dieses Feld sowie alle rechts 
davon liegenden Felder, allg darunterliegenden Felder und alle 
Felder mit höherer Zeilen- und Spaltennummer zum Verschwinden. 
Ein Biß ist nur auf ein existierendes Feld zulässig. Wer das Feld 
in der linken oberen Ecke (Koordinaten 1;1) abbeißt, hat verloren, 
Der Rechner druckt den jeweiligen Zustand des "Keks” aus und führt 
Buch. 


Anmerkung: Die Srielidee stammt von Martin Gardner aus New York. 


Programmdurchführung 


Anweisung Eingabe Befehle 


1. Anzahl der Spieler eingeben 


(ganze Zahl n > 2) 


2. Zeilenzahl im Keks eingeben 


(ganze Zahl; 28 z< 11) 


3. Spaltenzahl im Keks eingeben 


(ganze Zahl; 2 Ss < 20) 


4. Spiel beginnen 


n, z und s werden lallen- 


falls nach Korrektur auf 


gültigen Wert) ausgedruckt 


5. Keks wird ausgedruckt 


6. Nummer des an die Reihe 


kommenden Spielers und 


ISS! wird ausgedruckt 


7, Zeile des Bißfeldes eingeben 


8. Spalte ces Bißfelces eing, 


9a Ungültiger Biß: O blinkt 


9b Biß auf (1:51): Nummer des 


50 


Programmdurchführung MAMPF (Fortsetzung) 


Anwelsung Eingabe Befehle 


neuss Spiel ab Schritt 1, 


2, 3 oder 4 


9c Sonstiger gültiger Biß: 


Fortsetzung Schritt 5 


Programm: 


05 4 42 5T0 
IE s 12 1E 
E E 01 1 
[= 7” 42 STO 
2 214 14 
3 42 FEL 

iR] De 15 

1 2 5STD 

2 13 

= OF 


a 2 


vol )JMm Rinmeın 


Kinn 


0 1 ET u ne Eee | 
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a 
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0% 
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no 
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a To a ni 
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(Tepe kin 
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Dr 
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 oao 


ZT 
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fen 
ar 
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TI nen 
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en 


a a 
Bla Ale re re ar 
TO 


al 2 & 50 50 

a a, 
an ON | 142 42 STD ee 
er OF | 4a 15 45 er 
eu zu | so 43 BEL 2. 
Lt In} ıs1 15 15 [1 9} 
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Programm MAMPF (Fortsetzung) 


Eu 
ee 


£ 


— 


71 


nn 


Ein! Ei "FR 42 

=1 u: a = 1 

2 0 6 E 3 ni 
32 07 7 423 EC 
4 03.3 ] Do u 
5 .L* 
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Er 
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1 
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1 
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FT Ten Plelr m 
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Beispiel: 
Eingabe: 


R/S 
Er SF, 
= HDI:H 
Be SAUER HEHE 


Ba Dar 


135% 


Pareo 


Klar 
+ 


i =, 1550 
2. 1359 3, 
is 1. 


ne 
ee 


52 
MONDLANDUNG 
Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler soll eine Mondfähre möglichst weich landen. Dabei kann 
ein ganzzahliger Schwierigkeitsgrad von 1 (geringste Treibstoffre- 
serve) bis 9 (größte Treibstoffreserve) gewählt werden. Das Spiel 
beginnt in einer Höhe zwischen 500 und 2000 m und mit einer Anfangs- 
geschwindigkeit zwischen -75 und -300 m/s (negatives Vorzeichen in 
Richtung zum Mond). Der Spieler kann jede Sakunde den Bremsschub 
durch Eingabe eines Treibstoffverbrauchs zwischen O0 und 95 kg/s 
neu regeln. Dieser Treibstoffverbrauch wird beibehalten: 

- 1 Sekunde lang (im Regelfall); 

- bis zum (früher eintretenden) Auftreffen auf dem Mond; 

- bis zum (früher eintretenden) Verbrauch des gesamten Treibstoffs. 
1 kg/s, über 1 Sekunde verbraucht, bewirkt eine Verzögerung von 
0,75 m/s? ; daher sind 2 kg/s erforderlich, um gegen die Mondschwer- 
kraft (1,5 m/s?) konstante Geschwindigkeit beizubehalten. 

Geht der Treibstoff aus, wird mit 0 kg/s bis zum Auftreffen auf dem 
Mond fortgesetzt. 

Wird die Höhe DO erreicht (oder ist die Höhe am Ende einer Sekunde 
kleiner als 0,5 m), wird der Versuch beendet, wobei 4 Fälle zu 
unterscheiden sind: 

- Weiche Landung (jvj< 0,5 m/s), Kennbuchstabe W 

- Harte Landung (jvj< 3,5 m/s), Kennbuchstabe H 

- Bruchlandung ([v|< 9,5 m/s), Kennbuchstabe B 

- Absturz ‚I ® 9,5 m/s), Kennbuchstabe A 


Ungültige Eingaben werden automatisch auf die zulässige Unter- bzw. 
Obergrenze (beim Schwierigkeitsgrad außerdem auf sine ganze Zahl) 
korrigiert. 


Änderungen: Minimale Ausgangshöhe in PS 100 ... 102 
Differenz zwischen maximaler und minimaler Ausgangshöhe in PS 104,..107. 
Minimale Ausgangsgeschwindigkeit ([Absolutbetrag) in PS 111 ... 112. 
Differenz zwischen maximaler und minimaler Ausgangsgeschwindigkeit 
(Absolutbetrag) in PS 115 ... 117. 


Programmdurchführung MONDLANDUNG 


Anweisung Eingabe Befehle 


1. Speicherbereichsverteilung 


(nur TI-58) 


2. Zufallszahl z eingeben 


(0 <s z s 199017) 


3. Schwierigkeitsgrad s eing. 


s (allenfalls korrigiert) 


blinkt auf und druckt 
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Programmdurchführung MONDLANDUNG (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe Befehle 


Treibstoffvorrat d blinkt 


auf und druckt 


4. Anzeige von Geschwindigkeit 


v [m/s] und Höhe h [m]; zvvv.hhhh 


gleichzeitig Druck 


5. Treibstoffzufuhr a [kg/s) 


eingeben [mit Druck) 


6. Treibstoffverbrauch b [kg] 


blinkt auf 


7a Wenn nach 1 Sekunde Höhe 


und Treibstoff > 0: 


Fortsetzung mit Schritt 4 


7b Wenn nach 1 Sekunde Treib- 
stoff verbraucht: 
Mit Erschöpfung des Treib- 


stoffvorrats beginnt neuer 


Sekundentakt., Leerzeile 


Abwechselnd 
blinken (bei gleichzeiti- 


gem Druck) Geschwindigkeits-) 


und Höhenangabe und Treib- | 'tyvv.hhhh’ 


stoffverbrauch (0) auf. 


Weiter mit Schritt 7c 


7c Wenn Höhe 0: Landegeschwin- | 


digkeit v [m/s] wird ange- 


zeipt und mit Kennbuchsta- 


ben ausgedruckt 


54 


Programmdurchtührung MONDLANDUNG (Fortsetzung) 


8. Landungsdauer t [s] abfrage 


9. Treibstoffvorrat abfragen 


(mit Druck) 


140.Geschwindigkeit und Höhe 


abfragen (mit Druck) jtvvv.hhhh 


Schritte 9 und 10 bei jedem | 


Programmstop möglich 


Neues Spiel ab Schritt 2 


Laufzeit: 1 "Sakunde” benötigt 9 bis 11 tatsächliche Sekunden. 


Programm: 
„ac TE LEL Fi = BAT 
ol 1315 E et) 1 In) 
47 EMS 3 = Re =TO 
2a OF Sa IHT 1 [4 
ci cn 32 FRTH & =) 
42 5TO YE LEL Or 2) 
3002 le A IE) je) 
1 23. 1 + 
TE Ss 5 GE 1 
12 GE u S 
Din 22 =4 IHT = [1] 
li SE 22 ETH 4 in) 
zo co rE LEL IHW E' 
IE ir E! GE STO 
ne + {N} 21 
02 43 RCL El " 
a2 oe 08 MIT 5 5 
Nbe! 4 = F +." - Eh 
us 32 RTH u6 € sa Ih 
25 "E LEL "All E de STD 
u 14 D z . a 
[4 22 TEY 2 5 a = 
et 2 STF = E' 56 FAL 
[5 ul N IH STO SE FAUL 
5 Sa IHT LH on 
LIE, Er - 
42 1 = 
YE 7 [ z 
10 ] . 
5 + a 
SE l oa 
15 = 1 
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Programm MONDLANDUNG (Fortsetzung) 


Turm IT 

in Zen (N 
- 
Den 


IE 
r 


IT Ne 


ZN IE Aue 
+ 


a u u mr © 
ed 


a1 = E Ar 
+ Ro ' IE 
A' + u 3 

JR 1 


ıT 


u} 


4 


“Lamm ı 


2 


Pen leo en 
5 
m 
EC 


re] 


+ ıi 


Re 


je 


en EN 


4ın a 


a 1 EDEN A 
De} 
Ta 


1 
Nett 


20 


zZ = L 
0a 9 D ; 23 ER 
a5 5 E Eu 
22 INW Ü E 

g 5 


GE 


Z[ 


u | 
nd 
„ae TI 


ee; 


: 


al: 
FOR? 


Meere, 


c 


Sf 


ZT 


7 
ı I 
Z 


Je[{ı 


Pa u u BR 


ıTı 
me 1 Tr 
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MONDLANDUNG (Fortsetzung) 


Beispiel: 


35, Mi) SE 


Der Programmlauf wurde mit 0 E 9 D begonnen. Mit konstantem Treib- 
stoffverbrauch von 156,83852088 kg/s wurde weich gelandet (linke Spalte, 
oben). Dann folgte ein Absturz durch zu niedrigen Bremsschub (kon- 
stant 46 kg/s, linke Spalte, unten). Beim dritten Versuch wurde zu 
stark abgebremst, sodaß sich z.T. eine Bewegung vom Mond weg ergab 

und der Treibstoff vorzeitig verbraucht wurde (2. und 3. Spalte), 


GEAD 

"OFF (Hier sind 32 weitere 

. Zeilenpaare aus Platz- 
gründen weggelassen) 


GRAD 
VDRER 


-35, DOSES 


-55, 0452 


-67, DOGS 


= Betätigung von x*+t an 
M 17. 1 EEE dieser Stelle ergab 
a eh z eine Dauer der dritten 
ehe E Mission von 54,42651135 
1, KIBLH3 


HE zZ 


je] 


CH 


MÖRSER 


Mitspieler: 1 


Durch die Einstellung des Schußwinkels eines Mörsers (45 ... 


88 Grad 


gegen die Horizontale) soll ein 1000 ... 19735 m entferntes Ziel 


Eine Schußtafel hilft 


bei der winkeleinstellung; die Einflußfaktoren (Wind) bleiben in- 


Nach jedem Schuß wird der Abstand (positives Vorzeichen: zu weit, 


Winkel vergrößern; negatives Vorzeichen: zu kurz, Winkel verkleinern) 
Bei Treffer blinkt die Anzahl der Schüsse, bei vergeb- 


maximaler Winkel 
Grad 


88,548 
87,090 
85,629 
84,155 
82,661 
81,147 
79,614 
78,042 
76,439 
74,780 
73,062 
71,274 
69,399 
67,407 
65,269 
62,915 
60,259 
57,104 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 
Spielregel: 
spätestens beim 5. Schuß getroffen werden. 
nerhalb einer Schußserie gleich. 
angezelgt. 
licher Serie blinkt 0. 
Schußtafel: Entfernung minimaler Winkel 
m Grad 
1000 87,829 
2000 85,645 
3000 83,433 
4000 81,187 
5000 78,882 
6000 76,499 
7000 73,999 
8000 71,352 
9000 68,530 
10000 65,405 
11000 61,812 
12000 57,358 
13000 50,192 
14000 45,000 
15000 45,000 
16000 45,000 
17000 45,000 
18000 45,000 
19000 45,000 


Änderungen: Schußzahl pro Serie in PS 010. 


Anmerkung: 


Programmdurchführung 


Zufallszahl z eingeben 


52,847 


Die Spielidee stammt von Tom Kloos aus Portland in Oregon. 
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BE 


I 


(0 <s z x 199017) E Entfernung 
. Schuß: Winkel (dezimalunter- 

teilt) eingeben (45 Sa 

< 88) e} R/S 


Unzulässige Winkel werden 
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Programmdurchführung MORSER (Fortsetzung) 
Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


vom Rechner auf 45 bzw. BB 


Grad korrigiert. Allenfalls| 


korrigiertes a blinkt auf 


3a Treffer: Abstand blinkt auf "Abstand" 
— 


Schußzahl blinkt "Schußzahl” 


Neue Serie: Entfernung 


3b 5. Schuß ohne Treffer: 


Abstand blinkt auf "Abstand" 


0 blinkt "0." 


Neue Serie: Entfernung 


3c 12 2.2. 4. Schuß ohne Tr.: Abstand 


Fortsetzung nach Schritt 3a/b/d 
—— 


mit Schritt 2 


Beispiel: 


Die Eingabe 50000 E erzeugte die Entfernung von 10099 m. Durch allmöhliches 
Korrigieren (65 R/S 65.5 R/S 65.2 R/S) wurde das Ziel im 3. Schuß (Auf- 
blinken von 3.) getroffen (linke Spalte). 


Anschließend wurde mit R/S eine neue Serie eingeleitet. Durch zwei Fehler 
(Korrektur in der falschen Richtung) konnte das 8307 m entfernte Ziel In 5 
Schüssen nicht getroffen werden; eine blinkende Null wurde angezeigt und 
die Meldung "I?1?!” ausgedruckt (rechte Spalte). 


EHTF EHTF 
GEAD GEHAL 
IIFF DIFF 
GERALD GERI 
DIFF DIFF 
GERALD GEHAL 
IIFF DIFF 
SIEG GERALD 

DIFF 

GERAI 


DIFF 
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Programm MÖRSER: 


I) 
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2 ol cl 25 = ben IE An 
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EI 5 os 38 5ın | !44 04 04 ee 
ats = [ 108 £ Pr E E FAL 43 REL 
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al 107 Te SEnEhL 
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PFERDERENNEN 


Mitspieler: 1 


Geräte: 


Spielregel: 


TI-59 ohne Drucker 


TI-58 ohne Drucker oder 


Vor einem Pferderennen werden dem Spieler die Anzahl der laufenden 


Pferde und die Wettchancen (Odds) für jedes Pferd bekanntgegeben. 
Die Odds werden auf der Basis eines langfristigen Gewinns von 10 % 


für das Wettbüro ermittelt. 
zelne oder alle Pferde setzen. 


Der Spieler kann 
Dann wird die 


gezahlten Wettbeträge kurz angezeigt, und das 


beginnt. 


Die Nummer des Siegerpferdes blinkt 


winn des Spielers (negativ: Verlust). 
Nimmt der Spieler an mehreren Rennen teil, kann er den Gesamtge- 
winn aus allen Rennen abfragen. 


Programmdurchführung 


. Zufallszahl z eingeben 


Anweisung 


Eingabe 


Befehle 


nun Beträge auf ein- 
Gesamtsumme der ein- 
simulierte Rennen 

auf, gefolgt vom Ge- 


199017) 


Anzahl n der Pferde blinkt 


Odds auf erstes Pferd o 


Weiterschalten R/S 
a = 

Wiederholung Schritt 2, bis - 0. 
3. Wette w auf erstes Pferd w, R/S ol 

Wiederholung Schritt 3 bis ii 

zum letzten Pferd, dann 
4, blinkt Gesamtwette auf 'Ges.Wette' 

En 

5. Rennen: Nummer des Sieger- | 

pferdes blinkt auf 'Sieger' 

__ 

Gewinn des Spielers Gewinn 

6. [wenn gewünscht) 
gi 

Gewinn aus allen Rennen B Gesamtgewinn 
7. Neues Rennen: A 

Weiter mit Schritt 1a 
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Programm PFERDERENNEN: 


Ye LEL 13 
iS E E + 
36 Fila ü u 
15 1 23 
15 E 4 STD 
Die] 3 LIE LE 
gz 4 EI + 
z 3 ol 1 
Ei | E cn ü 
1 STO v [3 3 = 
JE) 13 3 r STD 
= + 7 E uB 
"1 a ü = : 
= i STO br 
STO 5 LIE, = 
de ’ 2 + Pl 
5 + 1 DE 
3 ı 1 on + 
5 aa 40 = C$ 
3 IMT 1 = 42 STO DE 
2 STD 2 5TD Ü DE = 
2 00 ti: EEE TE LEL 
a FAL ı1ld 7E LEL 10 E' 
115 1@= 0" Ya Rl# 
iiE 00 0 NIE UE 
Fa Br Bu 44 5LM E 
‚ia So I=s1 ci 01 210 
i19 TE STE 42 FELL et 
u DE Oi ZiE 
zE IHMW zE IMW 213 
1 T 44 SM vr GE 214 
= 3 ud + 215 
= EI + 2) FEL eie 
+ DE 26 02 ja 
Re 3 = n + > 
= 42 5TO IR: 2 + 
TO üE 05 19 nD" l 
ÜE TE LEL 42 FEL + 
ud 24 CL 
24 +8- 2 
&& FRAU 
Eu FÄL 
EEE FAL 
25 FA 
oc u 
42 STD 


Beispiel: Eingabe von 0 E führt zum Aufblinken von 56 (6 Pferde) und - bei Ein- 
stellung von Fix 2 - zu Odds von 5,20; 13,68; 2,76; 1;955 22,11 und 3,29 : 1. 
Nach dem Aufleuchten von Null werden Wetten von 100, DO, 200, 200, O und 100 
(also auf die Favoriten) eingegeben. Die Nummer des Siegerpferdes 1 blinkt 
auf; der Gewinn des Spielers beträgt 19,86 Währungseinheiten. Dieser Betrag 
wird, da ja erst ein Rennen gelaufen ist, auch auf Brücken von B angezeigt, 
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PLANQUADRAT 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler und der Rechner verstecken je 1 ... 24 Schiffe (nach 
Wahl des Spielers) auf jeweils 25 Planquadraten mit den Nummern 
0 ... 24. Abwechselnd werden Schüsse auf numerierte Planquadrate 
abgegeben; ein Schiff im beschossenen Planquadrat gilt als versenkt. 
Wer zuerst alle gegnerischen Schiffe versenkt hat, hat gewonnen. 


Programmdurchführung 


1. Zufallszahl zZ eingeben 


199017) 


2. Anzahl der Schiffe n eing. 


24) 


3. Planquadrat für eigenes 


Schiff eingeben Planquadrat) 


Anzahl der noch zu besetzen- 
den Planquadrate i wird an- 


Schritt 3 bis zur Anzeige 0 


wiederholen. 


Bei blinkender Anzeige wur- 


de Mehrfachbesetzung eines 


Plianquadrats versucht. CE 


eingeben und Schritt 3 wie- 
derholen 

4. Nummer des beschossenen 
Planguadrats eingeben Planquadrat 


4a Nicht getroffen: 


Weiter mit Schritt 5 


4b Getroffen, jedoch nicht 
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Programmdurchtührung PLANQUADRAT (Fortsetzung) 


5 Anweisung Eingabe Befehle 


letztes Schiff: 2 ’Planquadr.’ 


Weiter mit Schritt 5 


4c Letzes Schiff getroffen: 


Anzeige 9315 ("SIEG") 


Neues Spiel: weiter mit 


Schritt 2 


5 Rechner beschießt Planquadr. 


5a Nicht getroffen: 


Weiter mit Schritt 4 


5b Getroffen, jedoch nicht 


letztes Schiff: 


Weiter mit Schritt 4 


5c Letztas Schiff getroffen: 
Neues Spiel: weiter mit 


Schritt 2 


Programm: 


Ir - 


Te N 


ee 


But un; 


Te 


OT LT a Pt ı 
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Programm PLANQUADRAT (Fortsetzung) 


[UT 
17 

RS 

E 


dreier 


ie A® 
ie ct 
NE £ 
ia ı° 


Ed Run 


fr 
1 
fc 


ers imı 


u 
ei GTO 
lE E 
23 CE 
iu E* 
ir BE! 
Beispiel: 


u 


1 Tu m I 


Teer 


De GE, 


part 


Ir 


Zr ii 
rt 


ST zu 
Tu 


24 
E 
4 
1 
&3 OF 
In} 4 
5a Dr 
05 05 
0 4 
a3 
or 1 
095 
5 AIW 
Si RR“ 
cl 
u? 
ud 
14 


Gr 


Mac n. 
[m 
na 


£ 
In 

Im] 
jun] 


I Ti 


Eingegeben wurde 0 E 1 A 5 R/S (Zufallszahl 0, 1 Schiff, u.zw. auf Planquadrat 5). 


Der Schuß des Spielers auf Planquadrat 5 ging ebenso daneben wie der folgende 
Dies wiederholte sich mehrmals bis zum 


Schuß des Rechners auf Planquadrat 4. 
Sieg des Spielers durch Versenken des Schiffs des Rechners auf Planquadrat 12. 


2 nIn] 
& HIN 
a 
I. DO 
ir a] 
IE uU] 2, 00 
a, 00 
[h 
WIR Er, Kl 
-14 


al 


Lu 


Lu 


fs 


10 


1 a 


Inn] 


SIEG 
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RUSSISCHES ROULETTE 
Mitspieler: 1 oder 
2 bis 30 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Bei diesem Spiel für Lebensmüde setzt der Spieler einen Revolver mit 
fünf lseren Patronen und einer scharfen Patrone an die Schläfe, ver- 
dreht die Trommel und drückt ab. Bei 1 Spieler kann man nur abwarten, 
wie oft abgedrückt werden muß, bis der Spieler entweder seinem Leben 
ein Ends gesetzt oder die Nerven verloren (wiedergewonnen?) hat und 
den Versuch aufgibt. Bei mehreren Spielern erhebt sich die Frage 
nach dem letzten Überlebenden. Da dieser von seinen Mitspislern zum 
Erben eingesetzt wurde, macht er seinen Entschluß natürlich rückgängig. 


Anmerkung: Der Erfinder dieses Spiels ruht in einem unbekannten Grab, aber für 
die harmlosere rechnerunterstützte Version gibt ses ein Programm in 
BASIC von Tom Adametx aus Sudbury in Massachusetts. 


Programmdurchführung 


Anweisung Eingabe Befehle Anzelge 


(nur TI-58) 399.09 
2. Zufallszahl z eingeben Be 


(0 s z s 199017) z 


3. Spielsranzahl s (ganz) eing. 


(Allenfalls auf 1 oder 30 


oder ganze Zahl berichtig- 


tes) s blinkt auf 


4. Erster Spieler an der Reihe 


5a Schuß 


5a' Leere Patrone: 


Spiselernummer blinkt auf tt 


Weiter mit Schritt 6 


5a" Scharfe Patrone: BI 


8.9989999 98 blinkt auf BEREERERR FF 
Weiter mit Schritt 6 en 


5b Rücktritt: 
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Programmdurchführung RUSSISCHES ROULETTE (Fortsetzung) 


Anwelsung 


O0 blinkt auf 


» Wenn Spiel noch nicht zu 


Eingabe 


Ende: Nummer des nächsten 


Spielers (ausgeschiedane 


Spieler werden übergangen) 


Weiter mit Schritt 5 


Wenn Alleinspieler ausge- 


schieden: Anzahl der Ver- 


suche blinkt, Ende 


"Versuche” 


Weiter mit Schritt 9. 


wenn alle Spieler bis auf 


einen ausgeschieden sind: 


Nummer des Siegers blinkt; 


9. Neues Spiel: 


Weiter mit Schritt 3 


Programm: 


FE LEL 1 
ie" ? 
32 REEL = 
ad Gun rn 
2 + i 
ai i 5 
"Sr 3 DR 
R ü Is 

RETH 

LEL 

ia 06" 

Ib 

INH = 

53 DR 

ci mi 

02 = 

a 


Foicnır 
r 
ma 
r 


u 


oe 07]ı 
Da 
E 
ma 
m. 


2 m 
nn = 

jm) 

RE a N ee 
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Programm RUSSISCHES ROULETTE (Fortsetzung) 


ci 01 137 53 IE 
ci 1 14u z4 14 I 
ur idi 15 10 E*' 
u2 58 ide 36 ie A" 
u 7 14: 13 E23 DPF 
cl 1 144 ı os CE 
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E 
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Programm RUSSISCHES ROULETTE Beispiel: 


(Fortsetzung) Eingabe beim ersten Spiel: 0 E 5 R/S AAAAAABAAAB 
Eingabe beim zweiten Spiel: C 1 R/S AAAAA 
Eingabe beim dritten Spiel: C 1 R/SB 


Bei mehreren Spielern wird dis Aufforderung zum 
Abdrücken als A/B? ausgedruckt. Am Ende des Spieles 
wird die Anzahl (nicht die Nummer) der toten und der 
zurückgetretenen Spieler nach einer Leerzeile ausge- 
druckt; dann folgt die Nummer des Siegers. 


LIE: 

Be Bei einem Spieler braucht keine Spielernummer ausge- 

E druckt zu werden; am Ende wird die Anzahl der Versu- 

E che gedruckt. 

4 

1 a PR: 2 

7 WIEYIELE SPIELER” 

F l, 

[1 AB” 

a A ELICE! 

Ei AB 

1 A ELICE® 

7 Ar 

= A ELICH® 

at AB” 

M A ELICE® 

[| A-E? 

d 3 R KRACH® TOT 
5 4 EP MAL 

Br or 
Bau [IE 
ars SER ee 
372 CE WTEWTIELE En IELEF® 
=50 ie) . en 
381 5 Be 
293 Fi E . FEIG 

ri IL MAL 


on gina. 


SLALOM 


Mitspieler: 


Geräte: 


Spielregel: 


Änderungen: 


Anmerkung: 
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beliebig viele 


TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Der Spieler fährt einen Slalom mit 15 bis 20 Toren. Die Anzahl der Tore 
und die Streckenlänge werden zu Beginn angegeben. Nun kann das Strek- 
kenstudium erfolgen. Für jedes Tor werden der Abstand vom letzten Tor 
(bei Tor 1: vom Start) und die bei sturzfreier Durchfahrt mögliche 
Höchstgeschwindigkeit bekanntgegeben. Auch beim anschließenden Lauf 
gibt es bei jedem Tor dieselben Informationen. Der Spieler kann nun 
5 Beschleunigungsgrade bis zum nächsten Tor eingeben: 
1 bedeutet -5 ... -3 m/s -18,0 ... -10,8 km/h) bis zum nächsten Tors 
2 bedeutet -3 ... -1 m/s (-10,8 ... -3,6 km/h) bis zum nächsten Tor; 
3 bedeutet -1 ... +1 m/s ( -3,6 ... +3,6 km/h) bis zum nächsten Tors 
4 bedeutet +1 ... +3 m/s ( +3,56 ... +10,8 km/h) bis zum nächsten Tors 
5 bedeutet +3 ... +5 m/s (110,8 ... +18,0 km/h) bis zum nächsten Torı 
6 bedeutet eine Vorbeifahrt am Tor; diese führt in 9 von 10 Fällen zur 
Disqualifikation durch den Torrichter, ansonsten zur Verkürzung der 
Teilstrecke auf die Hälfte bei beibehaltener Geschwindigkeit. 


Die neue Geschwindigkeit wird angezeigt (blinkend, wenn die Höchstge- 
schwindigkeit überschritten wurde, was Sturz und Ausscheiden bedeutet) 
und die bisherige Gesamtzeit. 


Die Torabstände betragen 5 ... 9 m, die Höchstgeschwindigkeiten 20 ...» 
60 km/h, 


Nach einem Lauf kann ein anderer Spieler über dieselbe Strecke fahren, 
wobei es zu anderen Zufallsschwankungen in der vorgewählten Beschlauni- 
gung gibt. 


Aufdeckungswahrscheinlichkeit für Torfehler in PS 004 ... 005 
Minimalanzahl der Tore: PS 060 ... 061 
Differenz zwischen Maximal- und Minimal- 

anzahl der Tore + 1: PS 063 
Minimaler Torabstand (in dm): PS 069 ... 070 
Differenz zwischen Maximal- und Minimal- 

torabstand + 1: PS 072 ... 073 
Minimale Grenzgeschwindigkeit (in km/h): PS 080 ... 081 
Differenz zwischen maximaler und minimaler 

Grenzgeschwindigkeit + 1: PS 083 ... 084 


Die Spielidee stammt von J. Panek aus Dartmouth in New Hampshire. 


Programmdurchführung 


« Zufalls 


Anweisung Eingabe Befehle Anzelge 


zahl z eingeben 


082 


< 199017) 


Kurs ausflaggen 


(Dauer: 


. Strecke 


1... 1,5 min) 
nlänge (m) abfragen x+t Länge 
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Programmdurchführung SLALOM (Fortsetzung) 


Anweisung Eingabe 


4. Wenn gewünscht: Pistenstu- 


Befehle Anzeige 


dium: Tor-Nr. blinkt auf 


Teilstreckenlänge t (in dm), 


Höchstgeschw. v (in km/h) 


Weitere Tore (wiederholen): 


Wenn R/S zu oft gedrückt: 


tt.vv 00 


5. Lauf starten 


6. Beschleunigungswert oder 


Vorbeifahrt am Tor wählen 


6a Unzulässiger Wert: 


"0.00","6.00 


Weiter mit Schritt 7 

6b Vorbeifahrt aufgedeckt 
Weiter mit Schritt 7 

6c Höchstgeschwindigkeit über- 


schritten (Sturz) 


y" 


"neuss v” 


Weiter mit Schritt 7 


6d Regelrechte Durchfahrt 


Wenn nicht letztes Tor: 


Del 


Weiter mit Schritt 6 Il 


Wenn letztes Tor: 


Weiter mit Schritt 8 


"neues v"' 


'neues Tor' 


7 Bei angsschlossenem Drucker: 


8 Gleicher Kurs wieder: Schr. 


Neuer Kurs: Schritt 2 
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Programm SLALOM (PS 240 entfällt beim TI-58): 
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Fortsetzung SLALOM 
Beispiel: 


Mit 50000 E A wurde ein 109,5 m langer Kurs mit 15 Toren gesteckt. Das Pisten- 
studium (B) ergab vom Start zum Tor 1 eine Entfernung von 8,0 m und eine zuläs- 
sige Höchstgeschwindigkeit beim Tor 1 von 31 km/hs von dort eine Entfernung von 
7,1 m zum Tor 2, dort eine zulässige Höchstgeschwindigkeit von 45 km/h usw. 
Nach dem Studium von Tor 15 (Ziel) wurde der Lauf mit C begonnen. Zunächst 
erschienen dieselben Ausgaben wie beim Streckenstudium. Die Eingabe der Maxi- 
malbeschleunigung 5 ergab beim 1. Tor eine Geschwindigkeit von 17,06 km/h und 
eine Durchfahrtszeit von 3,38 s. Zum Tor 2 wurde ebenfalls voll beschleunigt; 
die Durchfahrt erfolgte mit 27,90 km/h nach 4,51 s. In dieser Art wurde fort- 
gesetzt, bis bei Tor 6 so stark beschleunigt wurde, daß ausreichendes Bremsen 
für Tor 7 nicht mehr gewährleistet war. Vorbeifahrt (Eingabe 6 R/S) hätte nur 
eins 10 %ige Erfolgschance gehabt, maximale Beschleunigung jedoch eine Chance 
von 46 % (100 x (1-(42,68-28-10,8)/7,2)). Es wurde daher die Eingabe 1 vorge- 
zogen, die allerdings doch zu Geschwindigkeitsüberschreitung und Sturz führte. 
Die Sturzgeschwindigkeit von 30,00 km/h wurde blinkend angezeigt; eine Laufzeit 
wurde nicht angegeben. 


Mit Adv C startete ein zweiter, besonnenerer Läufer über denselben Kurs.Zunächst 
langsamer, hatte er bei Tor 5 die Zeit seines Vorgängers egalisiert, bei Tor 5 
war er eine Hundertstelsekunde schneller und kam schließlich nach 17.11 Sekunden 
mit 36,86 km/h durchs Ziel (Tor 15); am Rechner leuchtete 17.11 00 auf. 


Du ac I u u u 3 Bau 


0,08 


SPORT 


Mitspieler: 
Geräte: 


Spielregel: 


Änderungen: 
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bis zu 50 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Für Sportarten, bei denen die Teilnehmerwertungen (Scores) hinterein- 
ander, u.zw. in Abständen von mindestens 50 Sekunden, anfallen, über- 
nimmt das Programm die Buchführung. Es kann auf Gewinn bei größtem 
(z.B. Schispringsn) oder bei kleinstem Score (z.B. Abfahrtslauf), 

auf steigende oder fallende Startnummern eingestellt werden. Auch 
unregelmäßige Startnummernreihenfolge kann verarbeitet werden. 

Nach Eingabe eines Scores blinkt die Platznummer zuerst kurz auf, 
dann wird sie samt dar Startnummer angezeigt (blinkend, wenn es 

sich um eine Ex-Aequo-Placierung, d.h. um Wiederholung eines bereits 
von einem anderen Teilnehmer erzielten Scores, handelt.) Beim Score 
können Minuten und Sekunden so eingegeben werden, als wären sie Dezi- 
malbruchteile einer Stunde bzw. einer Minute. 

Der Ausfall eines Teilnehmers in der Startrsihenfolge (z.B. durch 
Nichtstart oder Disqualifikation) kann singegeben werden. 

Die Placierung einer gegebenen Startnummer oder eines gegebenen 
Scores kann abgefragt werden. Ein irrtümlich eingsgebenes und ver- 
arbeitetes Score (auch ein wegen späterer Disqualifikation gestri- 
chenes Score) kann unter Rückreihung der übrigen Teilnehmer gelöscht 
werden. 


Bei angeschlossenem Drucker kann der Stand des Bawerbes (in Jeder 
Zeile Startnummer, Score und Platzziffer - letztere entfällt bei 
Ex-Aequo-Placierungen -, nach Plätzen gereiht) jederzeit ausgedruckt 
werden. 


Mehr als 50 Teilnehmer können verarbeitet werden, doch werden nur 
die 50 besten Teilnehmer gespeichert. 

Bei rascherer Startreihenfolge als 50 Sekunden muß die Anzahl der 
gespeicherten Plätze reduziert werden. PS 061 ... 062 enthalten 

die um 7 vermehrte, PS 140 ... 141 die um 1 vermehrte Anzahl der 

zu speichernden Plätze. 


Programmdurchführung 


Speicherbereichsverteilung 


Mit maximaler Stellenzahl 


eines Score vor dem Dezi- 


malpunkt Q initialisieren 


wenn niedrigstes Score gew. 


4 


wenn höchstes Score gewinnt 


Fallende Startnummern sind 


eingestellt. Reihenfolge- 


wechsel: 
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Programmdurchführung SPORT (Fortsetzung): 


Anweisung 


3a zu fallenden Startnummern 


Eingabe Befehle 


14 


3b zu steigenden Startnummern 


4 


Anzeige 


ı 
j i 


4. Erste Startnummer eingeben 


Start-Nr. 


(kann entfallen, wenn auf- 


steigend mit 1 begonnen wird 


[27] 
a 
ie} 

- 


+ 


Bei unregelmäßiger Start- 


reihenfolge vor jedem 


Schritt 5 (6) wiederholen 


5. Score verarbeiten 


Placierung schlechter als 


Score 


50 werden als 99 angezeigt. 


Zwischenangabe der Placierg. 


(entfällt bei 99 und beim 


'Placierung’ 


ersten Score) 
Anzeige Platz x, StartNr. 


Wenn Anzeige blinkt [Ex- 


7. Stand bis Platz _n drucken 


(maximal jedoch bis zur An- 
ahl der p 


Aequo-Placierung): CE 
6. Ausfall eines Teilnehmers B' 93.yyy 


bzw. bis 50) 


C 


z lacierten Läufer 


XXuYyyYy 


letztes Sco 


Start-Nr. ; daneben 


- Placierung (außer Ex-Aequd) 
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Programmdurchführung SPORT (Fortsetzung) 


8. Inhalt 


(Score, Nullen, 


Start-Nr.) von Platz x 


abfragen x D’ 


En 


jEB Score I D 


10.Platzzahl einer Start-Nr. 

abfragen (keins Berücksich- | 
ge von Ex-Aequo-Plac.) |Start Nr. + u D Placierung 
gelöschtes 


11.Score löschen a Nr. A' Score 


(die übrigen Scores rücken 


9. Platzzahl eines Scores ab 


Placierung 


in die Lücke nach; Korrektur 12 


wird auch bei Schritt 7 


berücksichtigt) 


Schritte 7 bis _12 jederzeit 


möglich. eblicher 


Bei verg 


Suche in Schritt 9 (10) wird 


FE = 4 W 
&5 = sa + Eu 
34 1 O1 1 1 
a5 u] DT | 55 
Di I 4 3 
KW] [1] E 
35 2 STD 
RTH DE 
LEL {# 11-1 l 
F BEBET E 
i 155 :TOD 
5 Ü I er 2 
4 \ Er E3 .L 
Ir dc ü u 
a1 BE ES 
Ir OF 
(u. Zr 
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Programm SPORT (Fortsetzung) 


{4 
Mu} 
{men 

I nn 


2 
in Fi 
a 
r 


STD 


cn 


“Lı 


mein 
a 


"rec nn 


Da Br ar Be 


"Dt 
ec 


Pireterererene re 
Li 


lo Rd 


Z Jr m)ı0ı 
Fr un] Tri 
m 
Du) 
m 


m ı 


Fi 


2 JENT 


Kon ar 


far} 
“+ in , 


N 
+ 
a4 


an 
Di} 

m 
rn} 


{a A N En BE OR 
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Programm SPORT (Fortsetzung) 


—ı 
om 


cc Tr 


TEN Re 


I En 
Ze rd 


“far 


EN LO I 


Nkmertef 


Fee 


m] 


Fk 
ZZ 
ı Fr 


ji 


1 ii 
La 
ZH 1 1 
«Oo 
et 


a 
Mr 


ind 
Au} 
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Beispiel: 


Bei seinem Schibobrennen erreichten die ersten 7 Läufer Zeiten von 1:25,12 min, 
1:13,18 min, 1:15,32 min, 1:13,18 min, 1:22,40 min, 1:25,12 min, 1:10,80 min. 

Der 8. Läufer fiel aus. Läufer 9 benötigte 1:13,22 min, Läufer 10 1:29,14 min. 
In einer Startpause nach dem 10. Läufer wurde das Zwischenergebnis ausgedruckt. 


Eingabe Aufblinken Anzeige Erklärung 


1 1, Einstellige Scores (1 Minute), 
niedrigstes Score gewinnt. 
Aufsteigende Startnumern ab 1. 


1.2512 A 1.001 Platz 1 für StartNr, 1 
1.1318 A 1. 1.002 Neue Bestzeit für StartNr. 2 
1.1532 A 2. 2.003 
1.1318 A 1. "1.004" Ex Aequo neue Bestzeit für StartNr. 4 
CE 1.2240 A 4. 4.005 
1.2512 A 5 "5,006" Ex Aequo 5. Platz für StartNr. 4 
CE 1.1080 A 1. 1.007 Neue Bestzeit für StartNr. 7 
B' 99, 99.008 StartNr. 8 nicht unter den ersten 50 
1.1322 A 4. 4.009 
1.2914 A g; 9.010 
8C 1251200001. Die besten 8 sollen ausgedruckt werden 
i 1. Platz für StartNr. 1 mit 1:10.80, 
I 2. Platz ex asquo mit 1:13,18 


für StartNr. 4 und 2 
usw. 


a En DE 
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STEIN, SCHERE, PAPIER (KNOBELN) 


Mitspieler: 1 (gegen den Rechner) 


Geräte; TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Bei jedem Durchgang wählen Spieler und Rechner gleichzeitig eines 
der drei Symbole Stein (Eingabe A, Anzeige 1), Schere (Eingabe B, 
Anzeige 2) oder Papier (Eingabe C, Anzeige 3). Stein gewinnt ge- 
gen Schere (durch Zerbrechen), Schere gegen Papier (durch Zerschnei- 
den), Papier gegen Stein (durch Einwickeln). Ein Durchgang, in dem 
Spieler und Rechner dieselbe Figur wählen, ist unentschieden. 


Es können beliebig viele Durchgänge gespielt werden. Ler Rechner 
führt Buch über den Ausgang der einzelnen Durchgänge und über den 
Gesamtstand. 


Programmdurchführung 


. Speicherbereichsverteilung 


(nur TI-58) 


Zufallszahl z eingeben 


(0 < z s 199017) 


zeschenerktärung orucnen | — | | | | 


B. Spieler wählt Figur A oder |B oder c 


Anzeige der Figuren des Spie] 


lers (x) und des Rechners (vl 


Ba Spieler gewinnt: Xıy 

Bb Unentschieden x.y 00 
TE 

Bc Rechner gewinnt xX.Yy 


Ausdrucken der Spielersiege 


(m) und der Rechnersiege (n) 


als mmm.nnn sowie der von 


beiden gewählten Figuren 


4. Neues Spiel D 0. 


Weiter mit Schritt 3 
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Programmdurchführung STEIN, SCHERE: PAPIER (Fortsetzung) 


6. Unentschieden abfragen nentschiede 


7. Siege des Rechners abfragen Rechnersiegg 


8. Durchgänge abfragen Durchgänge 


Programm: 

üE GE Fa cl 1 Inn 

ua = 2 er cl 

oi 1 4 u Pe a4 

Eu N] = a4 4 E 

co ji [u er IE JE 

on do Fe 1 i 18 04 

33 = z 53 OF les 0 ud 
[iS =) Ia or oil De 
4 & ÜE ci 1 jes 0 
55 or i 0302 1E9 53 DP 
In feı [\ LE = 53 OP iro 09 05 
In E=) ZE IHM l IE i7l 22 
md za FI 4 O0 0 Irz 022 
[ee 43 REEL i Ea@ DF i7z2 01 l 
rc NET x [Ic Bau W De a Ba Be Be 1 PC Be 
SE 25 + ü 44 i75 023 
IE 42 FOL [ oO 0 irE 0253 
min ns 05 3 53 OP Fr 1 Pe 
we} Es r+ E UT zu u IE 044 
a2 Di 1 FR E93 OF 17" 1 
FE dc iR] [3 os 05 i r 
“5 353 = 4 032 1 F 
Be ' ETH = u 1 [1 
15 LEL 3 oil 1 1 3 
io E [u Om 5 H 3 
55 =TD ] a 1=: D 
"| ak: 6% 0305 i I] 
u z B ol 1 1 [M] 
[N Ü i 2 De 1 ü 
[ee] I & 2 N 1 Ü 
+3 Ü 4 r 0005 l c 
NED: Ü z OF 53 OF ı 1 
i0 iu E [4 ci dl ii 3 
39 x a of Si 1 | alz 
53 ü 1 05 ur 7 LE 
cd Ü za AI au u 
4 Ü 5 = TE | 
Ki 53 OF E Km er] 
be Li Ci 3 aa u 

Mi 1 r3 InIR] iM] 
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Programm STEIN, SCHERE, PAPIER (Fortsetzung) 


US 
H TI Al 
] 
ul 
01 
4 
i 
Er 
a2 2 
Te 
2a OF 
I Po 
[1 3 
ÜH, 6 
03003 
4 
&3 DF 
D2 03 


Zı 
Ft 
zu 


ur 

Je 32 
I 
ci 1 
77 
a3 3 
us 5 
ug 5 
er 
2a OF 


ZZ 
Foo 
Dem 
B 


Beispiel: 

Eingabe Anzeige 
je = 0. 

A 1.2 

B 2.2 00 
B -2.1 


53 OF 

DS 05 
a 

055 

[1 1 

In 

ol 1 

05 

02 8 

033 

(3 53 

rer 

E3 OF 

u En nF 
0353 

[UT 

co u 

ac 0 

u 

05 


Dem } 
- 
[um 
MENT re Ne 


TORI Fü 


Ausdruck 


FIGUR ETHGSARE 


STEIH A 
SCHEFE E 
FAFIER L 

Li \ 
RECHTS 


1. Icıcı 


1. 000 


1.001 


Zr mjecı nu 


re ja 
Ne iNrianrein 


Ve nn ı 


u Su 


Jr ll fl Tl 


cc 


IT cc 
De Eee, 


Ü 


STMEOL 


R 


SFIELERs 
RECHHER. 


Te 


mine eg 


EG RE Een) 
ln IT 

m 

un 
m 


UN ZT 


ı fa für hun 
Die 


1 
| 1 
Er TE 
1) 12 
= 2a 
21 4: 
v1 u 
35 Ep 
2 TE 
35 13 
Sl RR 25 
r6b LEL 4: 
3 [3 
iR 


Der Spieler gewann zuerst mit 
Stein gegen Schere, der zweite 
Durchgang war unentschieden, 
dann verlor der Spieler mit 
Schere gegen Stein. 


Nach drei Durchgängen zeigen 
A’, B’ und C’ jeweils 1. für 
die Anzahl jedes Spielausgangs 
an; D' führt zur Anzeige von 3. 
(Anzahl der Durchgänge). 
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TENNIS 


Mitspieler: 1 (Zuschauersport|) 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Das Programm simuliert ein Tennismatch zwischen Spieler A und Spie- 
ler B. Nach Eingabe einer Zufallszahl können nur mehr die Ballwechsel 
beobachtet, die Zwischenergebnisse zur Kenntnis genommen und auf das 
Endergebnis Wetten abgeschlossen werden. 


Es blinken wechselweise auf: eine Ziffer (0, wenn der Punkt von 
Spieler A gemacht wurde; 1, wenn er von Spieler B gemacht wurde) 
und der jeweilige Stand im Spiel (15.00, 30.40 usw. ; Einstand 

wird als 40.40, Vorteil als 40.30 bzw. 30.40 angezeigt). Am Ende 
eines Spiels (Game) wird der Stand an gewonnenen Spielen in der 
Form xx.yy 01 angezeigt, am Ende eines Satzes der Stand an gewonne- 
nen Sätzen in der Form xx.yy 02. Wenn ein Spieler das Match gewon- 
nen hat (Gewinn des 3. Satzes), wird 0 bzw. 1 blinkend angezeigt. 


Gedruckt werden nur die jeweiligen Spielstände: ohne Zusatz bei 
Punkten, mit Zusatz "Game" oder "Satz” am Ende eines Spiels bzw. 
Satzes. Am Ende wird "A SIEG" oder "B SIEG” gedruckt. 


In jedem Satz wird nach Zufallsgesichtspunkten ein anderer Wahr- 
scheinlichkeitsprozentsatz zwischen 45 und 55 % für den Gewinn des 
jeweiligen Punktes durch Spieler A erzeugt. 


Änderungen: Wahrscheinlichkeitsprozentsatz (Untergrenze) in PS 027 ... 028. 
Spiel auf 2 gewonnene Sätze: 1 statt 2 in PS 200. 


Anmerkung: Ein Tie-Break ist nicht einprogrammiert. Den Satz gewinnt, wer 
mindestens 6 Spiele gewonnen hat, während der Gegner im selben Satz 
höchstens 2 Spiele weniger gewonnen hat. 


Programmdurchführung 


1. Speicherbereichsverteilung 


(nur TI-58) 


2. Zufallszahl z eingeben 


(0 < z < 199017) 


siehe 
9. Spiel läuft gemäß Spielregel bpielregel 


4. Neues Match 


Weiter mit Schritt 3 


B2 


Programm TENNIS 


Kill 


cl! 
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TENNIS (Fortsetzung) 


Beispiel: 
Eingegeben wurde D A, Das Match ging mit 6:4, 9:7, 6:1 an Spieler A. 


jaIe 15. 00 15. 00 
iä 20, 00 20. 00 
za so, Dil in 


4 
== 


+0,15 


SAME 3,07 SAME 


1 fr 


GAME 


De 
oo 
Ze ein 
no 


Le 
VEnımı 


GAME 


I, 15 

ie 1 GAME \ GAME 
i 15. 00 
i 20, 20 


GAME 4 15 


„ci GAME 


(23 
. 
m 


5 SAME 0.15 
15, 0 3 


1 
GAME 15 
GAME 1 


GAME 
GAME 


GAME 


GAME 
GAME 
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4.01 SAME 
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7.08 SAME GAME =, 00 RA >SIES 
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2. [N GAME 
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TOTO 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker. 


Spielregel: Beim östsrreichischen Fußballtoto ist jede Woche der Ausgang von 12 
Fußballspielen wie folgt zu erraten. 7 bedeutet Sieg der Heimmann- 
schaft, 2 Sieg der Gäste, X (bei der Eingabe und in der Anzeige 
durch 3 ersetzt) Unentschieden. Ab 10 richtig erratenen Spielaus- 
gängen werden Gewinne ausbezahlt, deren Höhe vom eingebrachten Wett- 
kapital abhängt. 


Das Programm ermöglicht: 

A. Erzeugung und Anzeige von Zwölfertipserien) 

B. Erzeugung und Ausdruck von Zwölfertipserien) 

C. Ratespiel gegen den Rechner: Eingabe einer Zwölfertipserie, 
die dann mit einer vom Rechner erzeugten Serie verglichen 
wird; die Anzahl der richtig erratenen Spielausgänge wird 
angezeigt. 


Änderungen: Beim Fußballtoto der Bundesrepublik Deutschland ist X bzw. 3 als 
"Tip 0" zu interpretieren. Sind weniger als 12 Spiele zu erraten, 
wird der angezeigte (ausgedruckte) Rest ignoriert. 


Anmerkung: Die vom Rechner erzeugten Serien beruhen auf dem langjährigen 
Mittel von 47,01 % Heimsiegen, 26,40 % Gästesiegen und 26,59 % 
Unentschieden. 


Programmdurchführung 


. Zufallszahl z eingeben 
199017) 
A1. Tipserie erzeugen 
IE GREEN 
Tips Spiele 
x+t 712,12 
Schritt beliebig wiederholen 
5- oder 6- 
P1. n Tipserien ausdrucken n D stell. Zahl 
1. Tip für Spiel 1 eingeben 1, 2 oder 3 A Eingabe 
2. Weitere Tips (11msl) 1, 2 oder 3| R/S Eingabe 
3. Wie Schritt A1 wie bei A1 
4. Anzahl der richtigen Tips? C richt. Tips 
Weiter mit Schritt C1 oder 
c3 
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Programm TOTO 


De en il S7 ISZ 
43 FREI ilz 03 3 
O4 dd 113 ol 1 
o4u je RA" 114 12 158 
o41 44 Sum 115 43 REL 
ode 04 0 04 il ü4 (4 
(da 75 117 54 OP# 
5 üd4d 72 ils oz 08 
4 045 06 ne S5T# 119 7 ISE 
r Ode 95 JE DE 120 LIE E 
LI! 2) 21 Rx3 jzi H 1 
1 a4 10 53 OP 1 i 12 
= 043 33 2 zb ie i or 
= I ar DEE j24 1E [u be} 
M De] Ü 2 iz = . te ISZ 
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3 35 SE L 4 1E 1 
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HT Er Fe 42 STD i SI + 163 =TD 
F 8 2 0505 1 Ü 3 1rü 03 
10 nie) Ü 17 BE’ 134 95 = ir BEE 
+ 26 DE ir E* 139 860. ir2 00 0 
2 43 RLEL | 099 91 Res 126 520 « 173 T2STE$ 
= O4 04 tod 76 LEL 127 42 RÜL ird E06 
Er 101 13 5 132 02003 175 #82 DF 
32 RTH IE 43 ECL 124 790 - a ee 
re LEL iü2 05 05 idlo 01 1 IrfT 97 DOSE 
15 0" 104 91 Ra 141 545 1rs 08 ro 
ci 1 105 TE LEL 142 22 IM“ 172 01 1 
Du ioe 14 D Id? 22 LOG 120 va WE 
42 STO 107 42 STO i44 ME 121 120" 
u Po 1 1 145 = lE2 51 Res 
ol 1 1 ige SUM 
oo co i idr 4 


Beispiel: 


Eingabe von 0 E B erzeugte die Tips 211231 für Spiele 1-6, x*t ergab 212322 für 
Spiele 7-12. Eine weitere Abfolge von B und x*t erzeugte die zweite Tipserie 
111313 133113. 


Anschließend wurden durch Eingabe von 3 D die untenstehenden 3 Tipkolonnen gedruckt. 


Dann wurde die Tipserie 122131 231111 in der Form 1 A 2 R/S 2 R/S 1 R/S 3 R/S 1 R/S 
2 R/S 3 R/S 1 R/S 1 R/S 1 R/S 1 R/S eingegeben und mittels B und x*t mit einer vom 
Rechner erzeugten Tipserie verglichen. Diese ergab sich zu 221213 223211. Durch 
Drücken von C wurde die Anzahl der Übereinstimmungen (4) angezeigt. 
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U-BOOT 


Mitspieler: 1 (gegen den Rechner) 

Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 
TI-59 ohne Drucker 

Spielregel: Der Spieler gibt im 1-, 2-, 3- oder 4-dimensionalen Raum Schüsse 
auf ein "U-Boot” unbekannter Position (Koordinaten zwischen D und 
100, auch nichtganzzahlig) ab. Nach jedem Schuß, der dem U-Boot 
näher als eine vorgegebene Empfindlichkeitsgrenze e liagt, vermin- 
dert sich die ebenfalls vorgegebene Manövrierfähigkeit m des U-Bootes 
als Funktion des Quadrates der Entfernung: 

= = 5 (Ben) & 
Mau m + (e-r) (r ® Entfernung) 

Dann bewegt sich das U-Boot maximal m Einheiten weit in eine belie- 
bige Richtung. r (vor der Bewegung gemessen) wird angezeigt. 
Im Falle m < O0 gilt das "U-Boot” als vernichtet, und die Anzahl a 
der benötigten Schüsse wird blinkend angezeigt. 
Koordinaten unter D und über 100 werden sowohl bei der Eingabe als 
auch bei der U-Boot-Bewegung korrigiert. 

Programmdurchführung 
Anwelsung Eingabe Befehle 


. Anzahl der Dimensionen eing. | 1,2,3,4 A’ Eingabe 
. Ausgangsmanövrierbarkeit m 
eingeben Eingabe 


B. Empfindlichkeit e eingeben Eingabe 
A. Zufallszahl z eingeben 
(0 s z s 199017) z E: 2 0. 
= 
« 1... 4 Koordinaten eingeben 
(je nach Dimensionen) x A x 
y B y 
z C z 
w D w 


Anzeige 


erforderlichenfalls | 


auf 0 0 


B. Schuß in eingestellte Posi- 


tion ab 


der 100 korrigiert 


geben __ E 
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Programmdurchführung U-BOOT (Fortsetzung) 


Ba Nicht getroffen: Entfernung 


Weiter mit Schritt 5 


Bb Getroffen: Schußanzahl 


7. Neues Spiel: 


Erforderlichenfalls neue 


Dimensionszahl eingeben 


Weiter mit Schritt 2,3 oder 3 


8. Manövrierbarkeit abfragen 


9. Entf. des letzten Schusses? 


10.Anzahl der Schüsse abfragen Schüsse 


Beispiel: 


Jagd in 2 Dimensionen. Die Anfangsmanövrierbarkeit des U-Bootes soll 5 Einheiten 
betragen; ebenso groß soll der Empfindlichkeitsradius sein, ab welchem die Manövrier- 
barkeit durch einen Schuß beeinträchtigt wird. Auch als Zufallszahl wird 5 verwen- 
det. 


Eingabe Anzeige Eingabe Anzeige 
2.A' 2, 40 A 35 BE 4.138177163 
Ss B' ER 40 A35 BE 4.08452145 
c' 5 40 A 35 BE 5.278145406 
E' 0. 38 A 35 BE 9.386503874 
so A BE 8.915285077 42 A 35 BE 9.346960123 
55 A 50 BE 14.10275233 40 A 42 BE 19.511875 
45 A50 8E 8.852016953 40 A 32 B E 12.47234338 
45 A BE 8. 84968927 35 A 32 BE 17.57244304 
45 ASSBE 9,.567935247 45 A 32 BE 11.28735872 
40 ASO BE 4.357403864 42 A 35 BE 13.88200031 
40 AS50OBE 7.902661822 42 A 40 BE 17.33393041 
a0 A45BE 4.,169120132 42 A 30 B E 11.87349697 
aD A BE 6.611871553 45 A20 BE 4.901451175 
40 A45 BE 11.87715609 45 AA5 BE 1.10576272 
45 AISBE "27." 


Das U-Boot wurde zunächst bei (50;50) vermutet. (Tatsächlich befand es sich 
bei (41.088; 50.242). Schüsse in die Umgebung des ursprünglichen Standortes 
näherten sich erstmals beim 6. Schuß unter die Empfindlichkeitsgrenze, Die 
Manövrierfähigkeit wurde jedoch dadurch kaum beeinträchtigt, und wiederholt 
war das U-Boot beim zweiten oder dritten Schuß in dieselbe Position wieder 
entwischt (7,,13. Schuß). Erst im 26. Schuß wurde das U-Boot praktisch ma- 
növrierunfähig geschossen ([Restmanövrierbarkeit 2,10135924), und der 27. 
Schuß brachte es (in Position 44.7162635;14.13764375) zur Strecke. 
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UMKEHRSCHLUSS 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 


TI-59 ohne Drucker 


89 


Spielregel: Der Rechner zeigt zu Beginn eine Zahl an, die alle Ziffern von 1 bis 9 
enthält. Durch wiederholtes Umkehren der letzten x Stellen soll die 


Zahl 123456789 erzeugt werden. 


der Umkehrungen. 


Wird sie erreicht, blinkt die Anzahl 


Bei Eingabe von x werden ein etwaiges Minuszeichen und ein etwaiger 


Dezimalteil ignoriert. 


0 und 1 bewirken keine Änderung; bei Eingabe 


von 9 (oder einer größeren Zahl) werden alle 9 Stellen umgekehrt. 


Anmerkung: Die Spielidee stammt von Peter Sessions aus Menlo Park in Kalifornien. 


Programmdurchführung 


1. Zufallszahl z eingeben 
(0 


< z < 199017) 


. Anzahl der umzukehrenden 


Weiter mit Schritt 2 


2b 123456789 erreicht: 


3 Neues Spiel 


Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


9stell.Zahl 


Stellen eingeben x A oder R/S EEE 
2a 123456789 noch nicht erreich 


Schritt 1 läuft durchschnitt? 


lich 1 Minute 


"Versuche" 


9stell,Zahl 


Beispiel: 

Eingabe Anzeige 
DE 256398174. 
3A 256398471, 
9A 174893652. 
8A 125639847. 
SA 125674893, 
7A 123984765. 
4A 123985674. 


Eingabe 


NPENuwoan 
PPr»>>>r> 


Anzeige 


123476589. 
123476985. 
123458967. 
123458976. 
123456798, 
"12," 


90 


Programm UMKEHRSCHLUSS 
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UMLAUFBAHN 


Mitspieler: 


Geräte: 


Spielregel: 


Änderungen: 


Anmerkung: 


TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Ein feindliches Raumschiff umkreist unsichtbar die Erde in der Ebene 
des Äquators, und zwar zwischen 10 und 40 Mm (1 Mm = 1000 km) von der 
Erdoberfläche entfernt. Die geographische Länge des Raumschiffs er- 
höht sich jede Stunde um einen Wert zwischen 15 und 30°. Jede "Stun- 
de" gibt der Spieler einen Schuß auf eine Position ab, die durch Höhe 
und geographische Länge in Graden westlich von Greenwich gegeben ist. 
Kommt der Schuß dem Raumschiff auf weniger als 6 Mm nahe, so wird es 
zerstört; die Schußanzahl blinkt dreimal auf, und ein neues Spiel 
wird begonnen. Beträgt die Entfernung 6 Mm oder mehr, wird sie - 

auf ganze Mm gerundet - angezeigt, und ein neuer Schuß kann einge- 
geben werden. 


Mindestöhe in PS 026 ... 027 

Differenz zwischen maximaler und minimaler Höhe in PS 023 ... 024 
Mindestwinkelgeschwindigkeit (und halbe Höchstwinkelgeschwindigkeit ) 
des Raumschiffs in PS 047 .„.. 048 

Mindestabstand für Zerstörung: PS 120 


Die Spielidee stammt von Jeff Lederer aus Pittsburgh in Pennsylvanien. 


Programmdurchführung 


(0 z E 


<z 


< 199017) 


2. Schuß in Höhe h, Länge 1 


2a Nicht getroffen: Entfernung 


Weiter 


2b Getroffen: 


mit Schritt 2 


Neues Spiel: Schritt 2 


Die Anzeigen werden auch aus- 


gedruckt, 


die Schußanzahl mit 


dem Text "BUM!" und Leerzeile 
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Programm UMLAUFBAHN 


1 u [ci 


Zı 
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It 
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nlub3 10 5 FIs 
ÜlE 26 n = Ne RK 
onz 15 ! a2 32 FRT 
cd Ti SER ÜE 6 gE + 
Ss 5 aD u 43 FÜL 
ODE "TH  —; 10 10 
LEL T eb 
= 4: 


no 


76 
15 E 
43 


eruaudh 
in 

a | 
[um | 


Beispiel: Das Programm wurde mit 50000 E initialisiert. Zuerst wurde das Raum” 
schiff in 25 Mm Höhs auf 15 westlicher Länge vermutet. Beim 13, Schuß (bei einem 
geübten Spieler müßte es schneller gehen) wurde as durch einen Schuß auf 15 Mm 
Höhe und 125° westlicher Länge zerstört. Das durch Ausdrucken von 0. eingeleitete 
neus Spiel wurde nicht fortgesetzt. 


LÜ, 25, 015 #0, D4S 
22.019 Zu. 14. 
4i. 25.015 20, 00 
25.015 ic. 
EI 25,015 zu 
25, [115 14. 
31. 25,015 1. 
25.015 17. BLM® 
2b. 20, 045 


11, a. 


[ 4 
2 ST0O 10 E' 75 0 U 
m] ni) EI + E 53 IMT 
E0 DEG I u} DEM 
DE 2 335 43 FÜL 
ETE | ES“ dE 06 
Sa Hr 1.1 z2 IM = 
sag I =) S3 IMT 1 
3a = 33 = BIN 4 
42 5TO 4e ST ol 1 4 
10 10 1: i3 Ü [a u | 1 
TE LEL 25 CLR Ü co o 202 
35 = 425 1 oc d Te nn) 
io NE zer ja 3a = = u 
BI KH 42 5STD [ 3 FE 1540302 
3 0505 059 4 TO 155 685 OF 
iM] 6 LEL a0 18 z 152 04 04 
+ SE + oa1 3 HT 157 42 REEL 
1 aa FI jn u 5 D 128004 04 
u ao a |os2 1 1 159 59 OF 
+ 42 FELL a4 42 -L 1e0 DE 
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STO TE LEL Da ae 2 le4 00 0 
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UMSPRUNG 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Zu Spielbeginn wird 1111111111. angezeigt. Der Spieler soll diese An- 
zeige in 2222222222. verwandeln, indem er mehrmals die Nummer jener 
Stelle eingibt, die er ändern will. Meist springt jedoch gleichzeitig 
mit der gewünschten Stelle noch eins andere Stelle um, sodaß es auch 
zu Rückverwandlungen von 2 zu 1 kommt. Dieses Mitumspringen erfolgt 
an seiner beliebigen Stelle, jedoch mit Häufung in einem bestimmten Ab- 
stand von der singegebenen Stelle. Ist die Umwandlung gelungen, wird 
die Anzahl der Versuche angezeigt. 


Nach jedem Versuch kann entweder - unter Beibehaltung des Versuchs- 
zählers - in die Ausgangslage zurückgeschaltet oder - unter Nullsetzen 
des Versuchszählers - ein neues Spiel begonnen werden. 


Bei Verwendung eines Druckers werden dis Ziffernreihen sowie ein Pfeil 
unter der vom Spieler zum Umsprung vorgesehenen Stelle, am Ende eines 
Spieles die Anzahl der Versuche ausgedruckt. 


Anmerkung: Dis Spielidee stammt von Michael Kass aus New Hyde Park in New York. 


Programmdurchführung 


. Zufallszahl z eingeben 


(0 s z s 199017) 1111111111. 


Ungültige Eingaben werden 


korrigiert; Eing. blinkt auf "Eingabe" 


Ba Noch nicht fertig 10stell.Zah 


Weiter mit Schritt 2 


9b Fertig:2222222222 blinkt auf 2222222222. 


Anzelge der Versuchsanzahl Versuche 


» Fortsetzung mit 11111111171 1111111119. 


Weiter mit Schritt 2 


5. Neues Spiel 1111191111. 


Weiter mit Spiel 2 
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Programm UMSPRUNG 
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Beispiel: 


Nach Initislisierung mit 5 E führte die Eingabeserie SA1AZABA7 ABA7AIA 
IN ' Versuchen zum Ziel. 


WARMER! 
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Mitspieler: 1 


Geräte: 


TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Der Rechner wählt eine ganze Zahl im Bereich 1 ... 100, die der Spieler 


Anmerkung: 


erraten soll. Eingaben, die nicht ganze Zahlen in diesem Bereich sind, 
werden vom Rechner korrigiert. Wurde die Zahl nicht erraten, wird 0 
mit Dezimalstellen angezeigt, und zwar umso weniger Dezimalstellen, je 
näher der Spieler der gesuchten Zahl ist. Wurde die Zahl erraten, 
blinkt die Anzahl der Versuche auf, und ein neues Spiel kann beginnen. 


Bei Verwendung eines Druckers werden die Rateversuche, die Reaktionen 
des Rechners und die Anzahl der Versuche (letztere mit Fragezeichen) 
ausgedruckt. 


Die Spielidee stammt von Bob Albrecht aus Menlo Park in Kalifornien. 


Programmdurchführung 


. Zufallszahl z eingeben 


(sz 


< 199017) 


Pa Nicht erraten: 0.00000000 


Weiter 


mit Schritt 2 


eb Erraten: Versuchsanzahl 


blinkt 


Neues Spiel: 


Weiter 


auf |"versucne: 


0. 


mit Schritt 2 
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Programm WÄRMER! 


SEE Ze Gt 1 J 
43 76 ZUM 
5 0 
su se Fl 
22 40 IHI 
Inn] 13 03 
Br 53 OF 
32 17 k 


ai 


1] BER Ze Sen 


0 Tor ı 
“ = 


T6 0 EEE 
1 In LE 
1 ü El 
6 3 
11 FE 
sl T#1 33 
S= INT de) 
Beispiel: 


Nach Initialisierung mit 0 E führten die drei Rateversuche 100 AO A 50 A rasch zum 
Ziel. Eine zweite Serie benötigte jedoch 9 Versuche, bis die vom Rechner gewählte 
Zahl 41 identifiziert wurde. 


Der Ausdruck 0, ? tritt jeweils zu Beginn des ersten Spiels (Taste E) auf, 


I 7 100, 


ni 


ZAHLENLOTTO 


Mitspieler: 1 (gegen den Rechner) 
Geräte: TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Beim österreichischen Zahlenlotto wettet der Spieler auf die Ziehung 
von bis zu 5 natürlichen Zahlen im Bereich 1 ... 90. Der Einsatz be- 
trägt 5 oder mehr ganze Schilling, wozu ein Verwaltungskostenbeitrag 
von 40 % kommt. 


Die Wettarten sind: 


Bezeichnung Abkür- Kenn- Wette auf die Ziehung ... 


zung zahl 
1. Ruf R1 0.1 der gesetzten Zahl als 1. gezogener Zahl 
2. Ruf R2 0.2 der gesetzten Zahl als 2. gezogener Zahl 
3. Ruf R3 0.3 der gesetzten Zahl als 3. gezogener Zahl 
4. Ruf R4 0.4 der gesetzten Zahl als 4. gezogener Zahl 
5. Ruf RS 0.5 der gesetzten Zahl als 5. gezogener Zahl 
Extrakt E 1 der gesetzten Zahl an beliebiger Stelle 
Ambo A 2 von 2...5 der 2...5 gesetzten Zahlen 
Terno T: 3 von 3...5 der 3...5 gesetzten Zahlen 
Ambo-Terno AT 4 von 2...5 der 3...5 gesetzten Zahlen 


Gewinntabelle 


Je 1 Schilling Wetteinsatz beträgt der Gewinn nach Abzug der 25 % 
Gewinstgebühr beim: 


Extraktspiel: Schilling 10,50 
Rufspiel: Schilling 52,50 
Ambospiel mt 2 Zahlen: bei Erraten von 


Ambospiel mit 3 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 


Ambospiel mit 4 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erräten von 


Ambospiel mit 5 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 


Zahlen Schilling 180,- 


Zahlen Schilling 60,- 
Zahlen Schilling 180,- 


Zahlen Schilling 30,- 
Zahlen Schilling 90,- 
Zahlen Schilling 180,- 


Zahlen Schilling 18,- 
Zahlen Schilling 54,- 
Zahlen Schilling 108,- 
Zahlen Schilling 180,- 


Zahlen Schilling 3600, - 


Zahlen Schilling 900,- 
Zahlen Schilling 3600, - 


Zahlen Schilling 360,- 
Zahlen Schilling 1440,- 
Zahlen Schilling 3600,- 


Zahlen Schilling 85° 
Zahlen Schilling 3087 ,- 


Zahlen Schilling 9,- 
Zahlen Schilling 657,- 
Zahlen Schilling 2574,- 


Ternospiel mt 3 Zahlen: bei Erraten von 


Ternospiel mit 4 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 


Ternospiel mit 5 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 


Ambo-Terno-Spiel mit 3 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 


Ambo-Terno-Spiel mit 4 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 


POUND ON TPD PO WG WDPONDN POND ON N 


Ambo-Termo-Spiel mt 5 Zahlen: bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 
bei Erraten von 


Zahlen Schilling 9,- 
Zahlen Schilling 207,- 
Zahlen Schilling 774,- 
Zahlen Schilling 1890,- 


neom 
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ZAHLENLOTTO (Fortsetzung) 


Der Rechner nimmt Wetten entgegen, führt die Ziehung durch und gibt 
die Ergebnisse unter Hervorhebung der erratenen Zahlen bekannt; er 
übernimmt auch die Buchführung über das Kapital des Spielers. 


Programmdurchführung 


1. Speicherbereichsverteilung 


. Zufallszahl z eingeben 


199017) 


9. Startkapital k eingeben 


{wenn nicht O0 gewünscht) 


. Wettart (0.1, 0.2, 0.3, 0.4, 


0.5, 1, 2, 3, 4) eingeben Wettart Wettart 


5, (je nach Wettart 1...5mal:) 


Gewettete Zahl eingeben 


6. Einsatz mit Minuszeichen 
eingeben Einsatz + 


Einzahlung (-1.4 x Einsatz) 


blinkt auf "| "Einzahlung 


5 gezogene Zahlen blinken 


mal 'gezo- 


auf (als ganze Zahlen; er- bene Zahl’ 


ratene Zahlen - bei Rufspiel 
mit Dezimalteil .0O) 
Gewinn wird angezeigt Gewinn 

7. (wenn gewünscht, jederzeit 
möglich:) Kapitalstand ? Kapital 

Bei unzulässiger Eingabe blinkt 


die Anzeige; CE oder ELR drük- 


ken und Schritt mit gültiger 


Eingabe wiederholen oder über- 
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Programmdurchführung ZAHLENLOTTO (Fortsetzung) 


Mehrere Wetten auf dieselbe 


Ziehung: Vor oder nach Schritt 


4: RCL 09 drücken, angezeigte 


Zahl sowie die zweite und wei- 


teren Wetten notieren. Mit 


Schritt 5 und 6 für erste Wette 


fortsetzen, dann die notierte 


Zahl mit STO 09 eingeben; zwei- 


te Wette ab Schritt 4 eingeben. 


Vorgang sinngemäß wiederholen. j 


3 Startkapital 


4 Abkürzung der Wettart 


Gewettete Zahl ? 


5 
6 


-Einzahlung 


Gezogene Zahlen 


(xx oder xx.00) 
Gewinn 
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Programm ZAHLENLOTTO 
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Programm ZAHLENLOTTO (Fortsetzung) 
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Programm ZAHLENLOTTO (Fortsetzung) 


Eat 
= 


Erzeugung der PS 047...048 sowie 251...252: STO 82 BST BST 2Znd DEL SST ’x 


Erzeugung der PS 541, ..542: STO 82 BST BST 2nd DEL SST D 
Erzeugung von PS 454 sowie 549: STO 82 B8ST BST 2nd DEL SST . 
Beispiel: 


Nach Initialisierung mit 0 E und Korrektur des Anfangskapitals von 0 auf 600 
Schilling wurde die Zahl 62 auf 4. Ruf gesetzt. Eingabe .4 A für die Wettart, 
62 B für die gewettete Zahl und 10+ C für den gesetzten Betrag von 10 Schilling. 
Durch die Verwaltungsabgabe betrug die tatsächliche Einzahlung 14 Schilling. 
Gezogen wurden die Nummern 46, 37, 16, 62 und 78; 62 wurde als erratene Zahl 

in der Form 62.00 ausgegeben. Der Gewinn betrug 525 Schilling. Der Kapital- 
stand wurde mit D abgefragt und ergab sich zu 1111 Schilling. 


Beim zweiten Spiel wurde mit demselben Einsatz die Zahl 1 auf Extrakt gesetzt 
(Eingabe 1 A 1 8 10+ C). Da die Numern 10, 54, 1, 48 und 86 gezogen wurden, 
ergab sich ein Gewinn von 105 Schilling und (D gedrückt) ein Kapitalstand von 
1202 Schilling. 


Beim dritten Spiel wurden mit demselben Einsatz die Zahlen 6, 48, 15 und 27 auf 
Ambo gesetzt (Eingabe 2 A 6 B 48 B 15 B 27 B 10+ C). Da die Zahlen 57, 48, 27, 
13 und 6 gezogen wurden (davon 3 gesetzte Zahlen), ergab sich ein Gewinn von 
900 Schilling und (D gedrückt) ein Kapitalstand von 2088 Schilling. 


Beim vierten Spiel wurden mit demselben Einsatz die Zahlen 6, 13, 27 und 28 auf 
Terno gesetzt. Unter den gezogenen Zahlen 80, 30, 76, 33 und 3 befand sich 
keine gesetzte Zahl; es fiel daher kein Gewinn an. Der Kapitalstand (D gedrückt) 
betrug 2074 Schilling. 


n. Z E A T 


GI, E F 7 


rd 14, Ci EIHS 


-14,. 10 EIHS 


GEL 
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ZIELSCHEIBE 
Mitspieler: 1 
Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 


TI-59 ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler wirft mit 5 Pfeilen auf eine Zielscheibe mit 5 je 10 cm 
breiten Ringen; je nach dem Auftreffen des Pfeils in einem der Ringe 
werden ihm von außen nach innen 10, 20, 30, 40 bzw. 50 Punkte ("Ringe") 
gutgeschrieben, Zu Beginn gibt der Rechner dem Spieler die Zahlen 
x (Rechtsverschiebung des Abwurfpunktes gegenüber dem Scheibenmittel- 
punkt), y (Höherverschiebung des Abwurfpunktes gegenüber dem Scheiben- 
mittelpunkt) und z (Entfernung des Abwurfpunktes von der Ebene der 
Zielscheibe; alle Angaben in m) bekannt. Der Spieler wählt bei jedem 
Wurf den horizontalen Wurfwinkel a (0° ® senkrecht zur Ebene der Ziel- 
scheibe, positive Abweichung nach rechts), den vertikalen Wurfwinkel ß 
(0° ® senkrecht zur Ebene der Zielscheibe; positive Abweichung nach 
oben) und die Wurfgeschwindigkeit v (DO  v 30 m/s); wegen der Ermü- 
dung nach schnellen Würfen darf die Summe der v aus allen 5 Würfen 
nicht mehr als 100 m/s betragen. Die Winkel können auf 1,5 genau 
eingehalten werden. 


Nach jedem Wurf wird die erzielte Anzahl von Ringer: angezeigt; der 
Richtungswinkel y des Auftreffpunktes (im Gegenuhrzeigersinn von der 
positiven x-Achse gezählt: O0 * rechts vom Zentrun; 90 : über dem 
Zentrum usw.) kann abgefragt werden. Nach 5 Würfen (oder nach dem 
früheren Erschöpfen der Kraftreserve) wird die Gesamtzahl der Ringe 
aus 5 Würfen angezeigt. 


Änderungen: Die Grenzen für x und y betragen #0,5 m. Sie können in PS 046...047 
und 054,.,..055 geändert werden; der doppelte Betrag der Grenzen ist in 
PS 049 bzw. 058 einzugeben. 

Die Grenzen für z sind 4...8 m. Die Untergrenze kann in PS 038, die 
Differenz zwischen Ober- und Untergrenze in PS 040 geändert werden. 
Die Kraftreserve kann in PS 063...065 geändert werden. 

Der Unsicherheitsbereich bei den Wurfwinkeln kann in PS 133...135 und 
PS 144...146 geändert werden; der doppelte Unsicherheitsbereich ist 
in PS 137 und 148 zu setzen. 

Die Anzahl der Würfe ist in PS 035 korrigierbar, die maximale Wurf- 
geschwindigkeit in PS 096...097. 


Beispiel: 


Initialisierung mit 0 E führt zu folgenden Ausgangswerten: 

x = -0,08 y = -0,32 z = 6,00 (Abfrage mit A', B' bzw. C'). 
Der erste Wurf soll mit 0,8 nach rechts und mit 10° nach oben bei einer Wurf- 
geschwindigkeit von 20 m/s erfolgen (Eingabe .8 A 10 B 20 C). Angezeigt werden 
10 Ringe; xt ergibt einen Fehlerwinkel von 81,77974709 {zu hoch und etwas zu weit 
rechts). Mit den 4 weiteren Würfen tabelliert, ergibt sich: 


Wurf a B v Ringe Y 
1 0,8 10 20 10 81,77974709 
2 0,8 8 20 40 134,5736262 
3 1 7,5 20 40 160,434179 
4 1,2 7,2 20 40 13,3631286 
5 1,1 7,2 20 50 303,7908588 


Zum Schluß blinkt die Gesamtringanzahl (180) mit Minuszeichen. 
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Programmdurchführung ZIELSCHEIBE 


{nur TI-58) 


Zufallszahl zZ eingeben 


(0 < z < 199017) 


Entfernung abfragen 


Verschiebung nach rechts ? 


Verschiebung nach oben 


. Seitenwinkel eingeben 


. Höhenwinkel eingeben 


Wurfgeschwindigkeit eingeben 


Wenn v £ 0: 


Schritt 8 wiederholen 


8b Wenn v unzulässig groß: Kor- 


rektur auf zuläss. Maximum Eh 


Ab Schritt 6 wiederholen 


11.Ermittlung der Ringe 


11a Noch nicht letzter Wurf: 


11b Letzter Wurf (5. - oder 


Kraftreserve verbraucht): 


D 
_ 


13. Neues Spiel 


Weiter mit Schritt 3 


Programm ZIELSCHEIBE 
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Programm ZIELSCHEIBE (Fortsetzung) 
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ZIFFERNRATESPIEL 
Mitspieler: 1 
Geräte: TI-58 ohne Drucker oder 


TI-59 ohne Drucker 


Spielregel: Ein Taktgeber schaltet alle 0,19 Sekunden eine Ziffer weiter 
(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,0,1 usw.). Der Spieler drückt auf R/S und 
rät, bei welcher Ziffer der Taktgeber stehengeblieben ist. Die 
tatsächliche Ziffer blinkt auf, anschließend wird der Trefferpro- 
zentsatz angezeigt. Ein Trefferprozentsatz von 10 entspricht der 
theoretischen Erwartung. 


Programmdurchführung 


Anweisung Eingabe Befehle Anzeige 


3. Vermutete Ziffer z eingeben 


(0,1,2,3,4,5,6,7,8 oder 9) 


Tatsächliche Ziffer 'Ziffer’ 


Bisheriger Trefferprozentsat Prozentsa 


4. Wenn gewünscht: Anzahl der 
Versuche abfragen c Versuche 
5a.Nächster Versuch 


Weiter mit Schritt 2 


Pb.Neues Spiel: Schritt 1 


Program: 


Ein nachvollziehbares Beispiel kann nicht angegeben werden, da die Anzeigen von 
der Reaktionsgeschwindigkeit des Spielers abhängen. 
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ZWISCHEN-SPIEL (ACEY-DUCEY) 


Mitspieler: 1 


Geräte: TI-58 mit oder ohne Drucker oder 
TI-59 mit oder ohne Drucker 


Spielregel: Der Spieler beginnt mit Kapital 0. Der Rechner zeigt ihm zwei ganze 
Zahlen O0 ... 12 an. Vor Erzeugung einer dritten Zahl wettet der 
Spieler einen von ihm festzusetzenden Betrag (auch D; ein Minuszeichen 
gilt jedoch als nicht gesetzt), daß diese dritte Zahl zwischen den 
beiden gegebenen Zahlen liegen wird. Der Rechner zeigt die dritte 
Zahl und das neue Kapital an, 


Programmdurchführung 
Anweisung Eingabe Befehle Anzelge 


Zufallszahl z eingeben 


180017) = 
'Q ’ 


Kapital (0) blinkt auf % 


Zahlen x und y in Anzeige 


Wettbetrag w eingeben 


Dritte Zahl z biinkt auf 


Neues Kapital in der Anzeige 


(altes Kapital + w) Kapital 
B 


, Neue Spielserie: 


Weiter mit Schritt 2 


Beispiel: 


Die Initialisierung mit 5 E führt zum Aufblinken des Anfangskapitals O und zur An- 
zeige des Zahlenpaares 1;1. Da zwischen diesen Zahlen keine andere Zahl liegen 
kann, wurde ein Betrag von 0 gewettet. Die dritte Zahl (0) ließ das Spielkapital 
unverändert. 


Im zweiten Spiel wurden 100 Einheiten mit Erfolg auf eine Zahl zwischen ? und 10 
(4) gesetzt; im dritten Spiel (Zahlenpaar 4:4) erfolgte wieder kein Einsatz. 

Im vierten Spiel gingen 10 Einheiten, die auf sine Zahl zwischen 11 und B gasetzt 
wurden verloren, da die dritte Zahl 3 war. Anschließend wurden 250 Einheiten 
durch Einsatz auf eins Zahl zwischen 11 und 1 (3) gewonnen. Das Kapital war nun 
auf 340 Einheiten angewachsen. Das Angebot das Rechners, auf eine Zahl zwischen 
5 und 9 zu setzen, wurde nun nicht mehr aufgegriffen, sondern die Spielserie 
beendet. 


Beispiel zu ZWISCHEN-SPIEL (Fortsetzung) 
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Programm: 
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ANHANG: Eintasten von Programmen 


Die Programme zu den einzelnen Spielen sind so angegeben, wie sie bei angeschlos- 
senem Drucker durch den List-Befehl ausgedruckt werden, Nicht einzutastende Nul- 
len wurden jedoch gelöscht. 

Zur Eingabe der Programme ist meist die dem ausgedruckten Befehl entsprechende 
Taste zu drücken. Ausnahmen, die dis Betätigung von zwei oder mehr Tasten erfor- 
dern, sind im folgenden angeführt. 


Befehl Eingabe Befehl Eingabe 
A’ 2nd A' 2nd log 
AI“ Znd Adv 2nd List 
2nd 8’ 2nd Nop 
2nd ü' 2nd Op 
2nd CP 2nd Op 2nd Ind 
2nd CMs 2nd Pause 
2nd cos ?nd Prd 2nd Ind 
Znd D’ 2nd Pgm 2nd Ind 
2nd Deg 2nd Pgm 
tms 2nd D.MS 2nd P>R 
ISz 2nd Dsz 2nd Prd 
E* and E’ 2nd Prt 
EHG 2nd Eng 2nd Rad 
Ei 2nd x=t RCL 2nd Ind 
EH* 2nd Exc 2nd Ind INV SBR 
E 2nd Exc sin 
FI 2nd Fix SEM ?nri Ind 
GE 2nd x2t STO 2nd Ind 
5O* GTO 2Znd Ind 2nd Stflg 
je] 2nd Grad 2nd tan 
IFF 2nd Ifflg 2nd Write 
IHI 2nd Ind I _ 
IHT 2nd Int Be 2nd x 
LEL 2nd Lbl E+ 2nd E+ 
1 2nd 


In wenigen Programmen tritt noch der HIR-Befehl (Code 82) auf. Wie dieser Be- 
fehl einzugeben ist, ist jeweils nach der Auflistung des betreffenden Programms 
erklärt. 
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Dieses Buch enthält Spielregeln, Anweisungen für die Programm- 
durchführung, Programmlisten und ausgeführte Beispiele für 30 ver- 
schiedene Spiele, von denen die meisten schon mit dem TI-58 durch- 
geführt werden können. 


Die Spielanleitungen sind so gehalten, daß auch der im Umgang mit 
programmierbaren Taschenrechnern wenig Geübte nicht viel Mühe 
beim Eingeben und Durchführen der Spielprogramme haben wird. 
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